﻿A Klimov LOR &T Z eu lucrez G ? Tranziție pe NET Compact Framework Proces pas cu pas de creare a unei aplicații ■ Caracteristici de programare pentru smartphone și Crearea de jocuri pentru dispozitive mobile PETRU Klimov Alexandru Programarea PDA-urilor și a smartphone-urilor pe NET Compact Framework Manager editorial Redactor principal Editor tehnic Editor literar Coritor de corecturi Aspect A Krivtsov A Iurcenko S Romanov I Şapoşnikov N Roshchina A Monosov S Romanov BBK - UDC Klimov A P K Programare PDA-uri și smartphone-uri pe NET Compact Framework - Sankt Petersburg / Petru, - p : ill ISBN - - - - - - - Dispozitivele mobile ne invadează din ce în ce mai mult viețile PDA-urile și smartphone-urile au pierdut de mult statutul de jucării scumpe și au migrat în categoria dispozitivelor necesare Deci, pentru ei este necesar să creeze software Deci de ce ar trebui să stai departe? După ce ați citit această carte, veți dobândi cunoștințe care vă vor permite să creați cu încredere programe pentru computere portabile și smartphone-uri Și un număr mare de exemple diverse vă vor ajuta să vă îmbunătățiți și să vă dezvoltați rapid, îmbogățindu-vă experiența de lucru Cartea este destinată programatorilor începători (c) Piter Press LLC, Toate drepturile rezervate Nicio parte a acestei cărți nu poate fi reprodusă sub nicio formă fără permisiunea scrisă a deținătorilor drepturilor de autor Informațiile conținute în această carte au fost obținute din surse considerate de către editor a fi de încredere Totuși, având în vedere eventualele erori umane sau tehnice, editorul nu poate garanta acuratețea și caracterul complet al informațiilor furnizate și nu este responsabil pentru eventualele erori asociate cu utilizarea cărții ISBN - - - - Peter Press LLC, , Sankt Petersburg, Petergofskoe shosse, , lit A Beneficiu fiscal - clasificator integral rusesc al produselor OK - , volumul ; - literatură educaţională Semnat pentru publicare la Format * / Conv p l Tiraj exemplare Ordinul nr Tipărit din folii transparente gata făcute la Typography Pravda LLC , Sankt Petersburg, str Kirishskaya, Tel : ( ) - - , ( ) - - rezumat Introducere Capitolul : Prezentarea NET Compact Framework Capitolul : Prima aplicație pentru NET Compact Framework Capitolul Controale Capitolul Îmbunătățirea comenzilor Capitolul Mouse și tastatură Capitolul Grafice Capitolul : Dezvoltarea aplicațiilor Capitolul Emulator și alte utilitare Capitolul Programarea smartphone-ului Capitolul Capitolul Crearea jocurilor Capitolul Comunicare Capitolul Utilizarea codului platformei Capitolul Construirea NET Compact Framework Postfață Conţinut Introducere Pentru cine este această carte? Cerințe ȘI Exemple pentru carte Mulțumiri Feedback și sugestii De la editor Capitolul : Prezentarea NET Compact Framework Dispozitive mobile Informaţii generale Dezvoltarea NET Compact Framework Ce este nou în NET Compact Framework Ce este nou în Visual Studio NET Capitolul : Prima aplicație pentru NET Compact Framework Primii pași Minimizarea și închiderea butoanelor de formular Dimensiunile formei şi poziţia Meniul Panoul de intrare SIP Stylus în loc de mouse Capitolul Controale Asemănări și diferențe Funcționalitate redusă a comenzilor : Element de formular Proprietate FormBorderStyle Proprietate ControlBox Proprietăţile MinimizeBox şi MaximizeBox Proprietatea WindowsState Dimensiunile și poziția matriței Comenzi Elementul Buton Element TextBox Element Labei Element RadioButton Conţinut Element panou Element CheckBox Element ComboBox Element ListBox Element NumericUpDown Elementul DomainUpDown Elementul ProgressBar Element StatusBar Element TgaskBag Element TooІBag Element Meniu principal Element Meniu Context Element temporizator Elementele OpenFileDialog și SaveFileDialog Elemente HScrollBar și VScrollBar Lista de imagini (ImageList) Element PictureBox Element ListView Elementul TabControl Element TreeView Element InputPanel Control DataGnd Element separator Element MonthCalendar Elementul DateTimePicker Element DocumentList Element de notificare Element HardwareButton Capitolul Îmbunătățirea comenzilor Câmpuri de text Controlul barei de derulare Textul cu mai multe linii într-un buton Mărirea lățimii listei derulante ComboBox Listbox Vizualizare listă Crearea unui buton care să conţină o imagine Lista îmbunătățită Câmp de text pentru introducerea numerelor Sortarea elementelor ListView Utilizarea elementului DateTimePicker Capitolul Mouse și tastatură Mouse-ul și stiloul Cursore Conţinut Clepsidră Gestionarea evenimentului Tap-and-Hold Tastatură Tastele de navigare Oprirea dispozitivului Resurse aditionale Capitolul Grafice Cursuri de programare grafică Clasa de rep Clasa Brush Clasa de pensule solide Clasa TextureBrush Clasa de culoare Clasa de font Clasa Ісop Clasa bitmap Structura punctului Structura dreptunghiulară ; Metode grafice Crearea propriilor metode DrawPie și FillPie Crearea unei imagini de fundal pentru un formular Copierea unui model Suport pentru transparență Dreptunghiuri rotunjite Realizarea de capturi de ecran Metoda Lockbits Editor grafic Resurse suplimentare Capitolul : Dezvoltarea aplicațiilor Activarea și dezactivarea unui formular Închideți sau minimizați o fereastră ■■■ Pictograma aplicației Crearea propriilor casete de dialog Crearea unui ecran de introducere Rotirea ecranului Considerații de proiectare a formularului Aplicații pregătite Manager de fișiere pentru smartphone De ce aveți nevoie de un manager de fișiere Interfaţa grafică cu utilizatorul a programului Cod program Manager de activități Interfaţa grafică cu utilizatorul a programului Conţinut Cod program Activarea și închiderea aplicației Enumerarea proceselor Închiderea unui proces Blocnotes mic Primii pasi Operaţii cu text standard Distribuirea aplicațiilor Crearea unui fișier cab Crearea unui proiect Resurse suplimentare Capitolul Emulatorul și alte utilitare Programe pentru aplicații de depanare Emulator Lansarea emulatorului Configurarea emulatorului Emularea cardului de memorie Modificarea orientării ecranului Conectarea la Internet prin emulator Schimbarea aspectului emulatorilor Emulator ca produs de sine stătător Versiune nouă de emulator Instrumente de la distanță Visual Studio Mărire de la distanță Vizualizator de fișiere la distanță Editor de registru la distanță Capitolul Programarea pentru telefoane inteligente Caracteristici de programare pentru smartphone-uri Crearea unei aplicații pentru smartphone Crearea meniului Comenzi Moduri de intrare Suprascrierea tastelor soft Derularea unui formular Capitolul Prima privire Productivitate îmbunătățită Suport multimedia Suport cod gestionat API-ul Windows Mobile Interacțiunea cu ActiveSync Ce este nou în sistem Conţinut Se pregateste Microsoft WindowsMobile PocketOutlook Întâlniri (Numire) Lucrul cu agenda de adrese E-mail Mesaje SMS Recepţionarea şi procesarea mesajelor SMS Telefonie Broker de stat și notificări Multimedia Selectarea unei imagini Utilizarea camerei Revizuire Întâlniri Trimiterea unei scrisori Un fleac, dar frumos Director Metoda Exists Metoda Bitmap Save() Capitolul I Realizarea de jocuri Jocuri pe dispozitive mobile Arcade de băcănie Noţiuni de bază Adăugarea unei imagini la program Utilizarea resurselor încorporate Afișarea imaginii pe ecran Crearea unei animaţii Reflecții Controlul vitezei unui obiect Adăugarea unui nou obiect Eliminarea pâlpâirii Pâinea este capul tuturor Detectarea coliziunii Ciocniri de butoane și bile Obiecte noi Asezarea rosiilor Distrugerea tomatelor Scorul jocului Managementul contului Efecte sonore Îmbunătățiri ulterioare Testare Și din nou adăugarea de noi obiecte Gestionarea tabelului de rezultate Comutarea între forme Conţinut Afișarea unei ferestre pentru copii Obținerea numelui unui jucător Stocarea celor mai bune scoruri Îmbunătățirea graficelor Sprites Alte jocuri Capitolul , Comunicare Conexiune în infraroșu Istorie și teorie Clasa IrDAChent Crearea unui program în infraroșu Descoperirea dispozitivului Transferarea datelor Tehnologia Bluetooth Câteva cuvinte despre legătura Capitolul Utilizarea codului negestionat Apelarea funcțiilor API Windows Definiția platformei Parole Repornirea PDA-ului Repornire Rotirea ecranului Ascunderea butonului Start Bara de activități Lansarea altor aplicații Numele fișierelor speciale Utilizarea fişierelor de sunet Sunete de sistem Ora sistem Crearea unei comenzi rapide Numărul de linii dintr-o casetă de text Registru Disponibilitatea unei tastaturi externe Informații despre utilizator Disponibilitatea unei tastaturi opționale Vibrând Capitolul Elementele de bază ale NET Compact Framework Verificați versiunea NET Compact Framework Aflați versiunea sistemului de operare Obțineți calea către aplicația care rulează Foldere speciale Găsiți numele dispozitivului Conţinut Verificați orientarea ecranului Deschiderea fișierelor cu programul implicit Alcătuiește și trimite o scrisoare Butoane de navigare Postfaţă Ce urmeaza? Resurse utile NET Compact Framework Redistribuibil Microsoft ActiveSync Versiunea rusă a emulatorului pentru Windows Mobile Smartphone Versiunea rusă a emulatorului pentru PDA rulează Windows Mobile Pocket PC Site-ul web Rob Miles Site-ul web Christian Forsberg OpenNETCF org Google Introducere Acum este foarte dificil să găsești cărți care descriu problemele de programare pentru computere portabile și smartphone-uri folosind tehnologia NET Compact Framework Una dintre principalele surse de informații este documentația în sine, care face parte din Visual Studio Dar documentația în sine nu este suficientă De aceea s-a născut cartea pe care o ții în mâini În niciun caz nu trebuie să considerați această lucrare ca un manual complet și exhaustiv în care puteți găsi răspunsuri la toate întrebările Cartea explică principiile de bază ale programării pentru dispozitive compacte Iar autorul speră că cartea va servi drept stimulent pentru continuarea lucrărilor în acest domeniu Pentru cine este această carte? Cartea este destinată în primul rând programatorilor care au deja experiență de programare în NET Framework și care doresc să-și extindă orizonturile stăpânind NET Compact Framework După stăpânirea noii tehnologii, dezvoltatorul va avea posibilitatea de a transfera unele programe de pe computerele convenționale pe o altă platformă, crescând astfel numărul potențialilor lor clienți Cerințe Pentru a lucra cu exemplele din această carte, trebuie să aveți pachetul software Visual Studio pe computerul dvs Rețineți că unele versiuni ușoare ale Visual Studio (în special versiunile Express) nu acceptă dezvoltarea mobilă Unele dintre exemple pot fi folosite în Introducere versiunea Visual Studio , cu toate acestea, în acest caz, dezvoltatorul va trebui să rescrie manual codul din cauza incompatibilității de format dintre diferitele versiuni de Visual Studio Cu toate acestea, acest lucru nu va speria un programator adevărat! Exemple pentru carte Aproape fiecare carte despre programare vine cu exemple însoțitoare Cartea pe care o ții în mâini nu face excepție Fiecare capitol este însoțit de o mulțime de exemple, iar codul acestora îl găsiți pe site-ul editurii Peter C# a fost ales ca limbaj de programare principal, dar în al treilea capitol au fost adăugate și exemple de programare în Visual Basic NET Dacă printre cititorii cărții există mulți adepți ai acestui limbaj, atunci toate exemplele necesare scrise în Visual Basic NET vor fi postate pe site-ul autorului Mulțumiri Orice muncă din timpul nostru este greu de făcut singur Este bine când sunt oameni care sunt gata să susțină inițiativa De aceea, aș dori să numesc pe cei fără de care această carte nu s-ar fi putut naște În primul rând, trebuie să mulțumim editurii Piter (www piter com), care a acceptat să publice această carte De asemenea, vreau să-mi exprim recunoștința acelor oameni care mi-au permis cu amabilitate să folosesc codurile sursă ale minunatelor lor programe ca exemple de antrenament Aceștia sunt Christian Forsberg, Alex Yakhnin și Rob Miles Fără exemplele acestor autori, cartea ar fi plictisitoare și neinteresantă S-a întâmplat că în timpul scrierii cărții a trebuit să schimb locul de muncă Au fost mai multe persoane implicate în acest proces care au facilitat tranziția Prin urmare, aș dori să le mulțumesc acestor oameni, datorită cărora am oportunități suplimentare de a lucra la carte În primul rând, aș dori să remarc directorul general al complexului hotelier "Vega" Vorobyov Alexei Petrovici, inginer șef Miklu- De la editor seam Vladimir Pavlovich și șeful AHO Yegorkina Galina Vladimirovna De asemenea, vreau să mulțumesc tuturor angajaților Departamentului de Tehnologia Informației, condus de Rogulin Viktor Vasilievich, care și-au împărtășit cunoștințele într-un nou loc de muncă: Khramtsova V , Puzikova N (în special), Fetisova E , Shumova E , Knyazev L , Aldokhin A , Drobot V , Terekhova A , Ne-cheukhina N Comentarii și sugestii Poți trimite toate recenziile și criticile tale la adresa de e-mail a autorului rusproject@maiLru De asemenea, merită să vă uitați mai des pe site-ul http://rusproject narod ru, unde voi încerca să postez noi materiale suplimentare pe tema cărții De la editor Vă rugăm să trimiteți comentariile, sugestiile și întrebările dvs la comp@piter com (editura Peter, ediție computer) Ne-am bucura sa primim vesti de la tine! Puteți găsi toate textele sursă date în carte la http://www piter com/download Pentru mai multe informații despre cărțile noastre, vă rugăm să vizitați site-ul web al editurii: http://www piter com Capitolul Cunoștință cu NET Compact Framework Dispozitive mobile Dispozitivele mobile ne invadează din ce în ce mai mult viețile Din ce în ce mai des poți întâlni tineri în metrou, lucrând cu entuziasm cu un computer de buzunar Eu însumi am fost martor de mai multe ori că proprietarii PCC erau fete Acest lucru sugerează că aceste dispozitive și-au pierdut deja statutul de jucărie scumpă a tehnocraților și sunt văzute ca un dispozitiv necesar care va fi în curând la fel de accesibil ca un telefon mobil obișnuit Smartphone-urile care rulează sistemul de operare Windows Mobile au intrat activ pe piață în ultima vreme Până acum, smartphone-urile Symbian produse de Nokia și Sony Ericsson dețin poziții puternice în acest segment de piață Dar capacitatea Microsoft de a câștiga un loc la soare este de mult cunoscută Este suficient să ne amintim confruntarea dintre browserele Netscape și Internet Explorer, precum și PDA-urile Palm și PocketPC Această tendință sugerează că telefoanele "inteligente" care rulează Windows Mobile vor depăși în curând concurenții lor Și în această situație, avantajul învățării NET Compact Framework se manifestă foarte clar Dacă sunteți familiarizat cu programarea pentru NET Framework, atunci nu vă va fi dificil să treceți la învățarea caracteristicilor de programare pentru PDA-uri și telefoane mobile care rulează Windows Mobile La urma urmei, va trebui să scrieți programe în mediul Visual Studio NET pe care le cunoașteți deja Mai mult, nici nu este nevoie să ai un PDA sau un smartphone pentru a testa codul pe care l-ai scris, deoarece Visual Studio NET are deja emulatori pentru aceste dispozitive mobile Cu ajutorul acestei cărți, cititorul va putea învăța să scrie singur programe pentru dispozitive mobile Acest lucru vă va extinde cunoștințele și, de asemenea, va îmbunătăți vânzările de programe dacă programați aplicații comerciale Dezvoltarea NET Compact Framework Toate exemplele din această carte sunt scrise în limbaje noi ale familiei NET, cum ar fi C# și Visual Basic NET Informații generale Pagina principală pentru NET Compact Framework se află la http://msdn microsoft com/netframework/programming/netcf/default aspx Acolo găsești toate cele mai recente știri despre tehnologia în cauză, actualizări de software, link-uri către alte site-uri utile, exemple NET Compact Framework este acceptat de sistemele de operare Pocket PC , Pocket PC , Windows Mobile , Windows Mobile și Windows CE NET Desigur, tehnologia NET Compact Framework este oarecum diferită de NET Framework Informații detaliate despre diferențele dintre aceste tehnologii pot fi găsite la msdn microsoft com/library/default asp?tirl-/library/en-us/dv evtuv/html/etconComparisonsWithNETFramework asp NET Compact Framework este considerat a fi parte a bibliotecii complete NET Framework Într-adevăr, există multe în comun între aceste două platforme Totuși, a vorbi despre NET Compact Framework ca un subset al întregului NET Framework nu este în întregime corect Acest lucru se datorează faptului că NET Compact Framework acceptă o serie de clase care nu se află în biblioteca completă de clase Aceste clase sunt concepute special pentru dispozitive mobile și vă permit să acceptați, de exemplu, o tastatură software, comunicare în infraroșu și capabilități de trimitere SMS Biblioteca NET Compact Framework este cu adevărat compactă În loc de MB din pachetul complet NET Framework instalat pe computere desktop, este nevoie de aproximativ MB Versiunea completă a NET Framework conține de clase și de metode, în timp ce NET Compact Framework are doar de clase și de metode Dar rețineți că aceasta este doar o estimare aproximativă Dezvoltarea NET Compact Framework La început, NET Compact Framework a fost instalat separat pe Pocket PC-uri Acest lucru a dat naștere la anumite probleme pentru dezvoltatori Nu toți utilizatorii au dorit să instaleze pachetul NET Compact Framework necesar pentru lucru Capitolul : Prezentarea NET Compact Framework programezi atunci când oricum nu este suficientă RAM Pentru prima dată, biblioteca NET Compact Framework a început să fie construită în dispozitivele portabile care rulează Windows Mobile (Pocket PC ) Calculatoarele care rulează Windows Mobile a doua ediție aveau deja NET Compact Framework SP ) Potrivit Microsoft, lucrul cu resurse a devenit cu % mai rapid, lucrul cu XML folosind clasa XMLTextReader a devenit cu % mai rapid, iar lucrul cu ADO NET este cu % mai rapid Desigur, odată cu lansarea bibliotecii NET Compact Framework , creatorii au început din nou să vorbească despre îmbunătățirea performanței și a fiabilității Dar rețineți că dispozitivele cu biblioteca NET Compact Framework preinstalată nu sunt încă lansate, iar utilizatorul trebuie să instaleze el însuși pachetul necesar Poate că atunci când cartea se epuizează, dispozitivele cu versiunea încorporată a NET Compact Framework va apărea deja în lume Ce este nou în NET Compact Framework Pentru o listă a modificărilor majore din NET Compact Framework , consultați msdn microsoft com/netframework/programming/netcf/default aspx?pull=/library/en-us/dnnetcomp/htmL/whats new netcf asp Îmbunătățirile cheie ale bibliotecii NET Compact Framework includ capabilități îmbunătățite de interfață cu utilizatorul, o nouă bază de date mobilă, îmbunătățiri semnificative ale emulatorului, suport îmbunătățit pentru COM Interop și Managed Interfaces pentru D D NET Compact Framework extinde funcționalitatea existentă în NET CF cu noi caracteristici Dezvoltatorii au adăugat, de asemenea, suport pentru noile clase care anterior erau disponibile numai în cadrul complet NET Framework Această carte va acoperi cu siguranță cele mai importante inovații Și acum nu putem decât să menționăm punctele principale NET Compact Framework din Visual Studio a început să accepte noi controale care vă permit să creați aplicații foarte complexe fără a scrie cod greoi În special, există suport pentru controalele MonthCalendar și DateTime Pi skeg, care vă permit să creați o interfață de calendar Există, de asemenea, un nou element pentru notificările de notificare În plus, dezvoltatorii au avut acces la elementele Document List și HardwareButton Acestea vor fi discutate mai detaliat în capitolul despre controale Noua proprietate ScreenOrientation vă permite Ce este nou în NET Compact Framework utilizați cod negestionat pentru a roti ecranul dispozitivului De asemenea, este mult mai ușor să vă creați propriile controale, așa cum se face în întregul NET Framework Elementele UI din NET Compact Framework acceptă acum andocare Când mutați un control într-o anumită parte a containerului, acesta umple întotdeauna acea parte a containerului Unele controale acceptă acum proprietatea AutoScaleMode Proprietatea AutoScaleMode specifică modul în care elementul trebuie redesenat atunci când rezoluția ecranului se modifică De asemenea, formularele au început să accepte proprietatea AutoScrol În plus, clasa Control acceptă acum metodele SuspendLayout și ResumeLayout NET Compact Framework are, de asemenea, suport complet pentru clipboard Clasa Graphics a primit și noi funcții, iar acum, folosind proprietățile DpiX și DpiY, dezvoltatorul poate afla dimensiunile ecranului În plus, acum puteți afișa text în diferite unghiuri folosind clasa LogFont Dezvoltatorul poate crea și pixuri de culori și dimensiuni specificate Lucru îmbunătățit semnificativ cu bitmaps Programatorii au dobândit noi opțiuni pentru a crea imagini și a le salva într-un fișier sau flux Acum este mai ușor pentru aplicații să manipuleze imagini folosind o combinație a metodelor LockBits și UnlockBits, combinate cu noua clasă BitmapData Aplicațiile care utilizează cod negestionat atunci când lucrează cu imagini pot obține acum un handle pentru un obiect Bitmap prin metoda GetHbitmap Noile capabilități permit dezvoltarea codurilor gestionate pentru Windows Mobile folosind clase din spațiul de nume Microsoft W ndows DirectX Suportul DirectX vă permite să scrieți jocuri folosind cod gestionat, permițându-vă să dezvoltați aplicații mai rapid decât folosind DirectX negestionat Pe măsură ce dispozitivele cu tastatură încorporată au început să apară pe piață din ce în ce mai mult, suportul pentru tastatură a fost introdus în biblioteca NET Compact Framework De asemenea, este de remarcat faptul că controalele recunosc acum evenimentele KeyUp, KeyDown și KeyPress Obiectul Form are acum o proprietate KeyPreview Capitolul : Prezentarea NET Compact Framework Testarea programelor a devenit, de asemenea, mult mai ușoară, deoarece emulatorul din NET Compact Framework a suferit o reproiectare majoră Lista de funcționalități a emulatoarelor Pocket PC și a smartphone-urilor a fost extinsă, ceea ce facilitează crearea, testarea și implementarea aplicațiilor O atenție deosebită a fost acordată sprijinului pentru crearea de rețele În plus, performanța emulatorului a fost îmbunătățită A apărut suportul pentru programul ActiveSync, puteți lucra cu foldere partajate și puteți utiliza patru porturi COM De asemenea, emulatorul a început să accepte lucrul cu moduri de afișare portret și peisaj În plus, emulatorul emulează acum funcționarea unui procesor ARM Tehnologia Smart Device CAB Project a simplificat implementarea aplicațiilor mobile Această tehnologie vă permite să utilizați editorul vizual pentru a muta fișiere, a crea foldere și intrări în registru Acum, crearea unui proiect CAB pentru un pachet de instalare este la fel de simplă ca și crearea unui proiect Windows Installer pentru computere desktop Noul compilator produce acum cod și mai bun și mai rapid În timp ce versiunea anterioară folosea două compilatoare JIT, NET CF utilizează acum un singur compilator pentru toate procesoarele acceptate S-a adăugat suport pentru autentificarea NTLM și Kerberos în zona de securitate De asemenea, lucrul cu tehnologia XML a fost îmbunătățit și o nouă clasă de alizare XmlSeri a devenit disponibilă pentru programatori A devenit mult mai convenabil să dezvoltați designul formularelor în mediul de dezvoltare Visual Studio NET Procesul de creare a unui program a devenit și mai vizual Programatorul poate crea controale personalizate în același mod ca pentru aplicațiile obișnuite Ce este nou în Visual Studio NET Dacă ați avut deja experiență în programare sub Visual Studio NET , atunci veți observa că au apărut noi controale pe bara de instrumente Acestea vor fi discutate în capitolul despre controale Pe măsură ce vă proiectați aplicația, veți observa cum Windows Forms Designer vă ajută să aliniați elementele și vă solicită să selectați o distanță minimă între elemente Liniile de aliniere care apar automat vă ajută să creați interfețe îngrijite într-un timp foarte scurt De asemenea, este posibil să se dezvolte aplicații care pot comuta între modurile ecran portret și peisaj capitolul Prima aplicație pentru NET Compact Framework Primii pasi Practica este cea mai bună modalitate de a învăța programarea mobilă pentru NET Compact Framework Pentru a crede în tine, trebuie să creezi o aplicație simplă Folosind exemplul său, va fi posibil să se studieze diferențele dintre NET Compact Framework și NET Framework obișnuit În primul rând, trebuie să lansați mediul de dezvoltare Microsoft Visual Studio și să creați un nou proiect Primele diferențe în procesul de dezvoltare pot fi văzute deja în această etapă Dacă a trebuit să selectați partiția Windows pentru a crea aplicații obișnuite, de data aceasta trebuie să selectați partiția Smart Device Această secțiune conține subsecțiuni care sunt responsabile pentru crearea de aplicații pentru PDA-uri, smartphone-uri și dispozitive care rulează sistemul de operare Windows CE Deci, trebuie să specificați limbajul de programare Visual C#, să mergeți la secțiunea Smart Device și să selectați subsecțiunea Pocket PC (Fig ) NOTĂ Lista de subsecțiuni din figură poate diferi de lista de subsecțiuni de pe computer De exemplu, Windows Mobile Pocket PC și Windows Mobile Smartphone au apărut după instalarea SDK-urilor respective Subsecțiunea selectată conține mai multe șabloane pentru implementarea diferitelor sarcini De obicei, se utilizează șablonul Aplicație dispozitiv Trebuie remarcat faptul că există un alt șablon similar numit Aplicație dispozitiv ( ) Diferența dintre cele două șabloane este versiunea IET Compact Framework care este utilizată În mod implicit, Visual Studio utilizează NET Compact Framework versiunea Dacă selectați primul șablon, atunci în bara de stare puteți vedea mesajul Un proiect pentru crearea și formularele NET Compact Framework Capitolul : Prima aplicație pentru NET Compact Framework aplicație pentru Pocket PC și ulterioare Exemplele vor folosi de obicei versiunea , deoarece are o serie de avantaje Orez Selectarea tipului platformei După ce selectați un șablon pentru aplicație, trebuie să schimbați numele proiectului Numele implicit este DeviceApplicationl, dar prima noastră aplicație va fi numită FirstPocketPCApp CS După ce faceți clic pe OK, se va deschide o fereastră de mediu de dezvoltare cu un aspect neobișnuit pentru formular Dacă doar formularul este afișat la programarea programelor desktop, în acest caz, nu numai formularul, ci și aspectul dispozitivului țintă vor fi afișate pe ecran Dacă se dorește, dezvoltatorul poate chiar schimba aspectul Pocket PC-ului prin crearea de fișiere speciale Dacă preferați să lucrați cu vizualizarea clasică a formularului, puteți opri afișarea dispozitivului, lăsând doar formularul pe ecran Pentru a face acest lucru, faceți clic dreapta pe formular și selectați Show Skin din meniul contextual care apare Selectarea acestui articol din nou va returna vizualizarea standard a formularului pe ecran De obicei, ca prim exemplu, se creează un program standard care afișează un salut pe ecran Pe formular, trebuie să plasați butonul Button și elementul Labei pentru a afișa inscripția De asemenea, va trebui să scrieți cod pentru handlerul de evenimente Click al butonului creat Acest cod este prezentat în Lista Primii pasi Lista private void butSayHello Click (expedător obiect, EventArgs e) { IblHello Text = "Bună lume!"; } Acum puteți începe proiectul cu comanda Start Debugging sau tasta de comandă rapidă F În acest caz, caseta de dialog Deploy va apărea pe ecran (Fig ) Orez Caseta de dialog Implementează Lista principală a ferestrei listează dispozitivele pe care poate fi executat programul scris Puteți testa funcționarea aplicației atât pe un dispozitiv real, cât și folosind un emulator De regulă, la depanarea programelor, se folosesc emulatoare și doar în partea finală testează programul pe un dispozitiv real Este ușor de observat că crearea de programe pentru PDA-uri nu necesită deloc un PDA Autorul a văzut în mod repetat cum dezvoltatorul a recunoscut pe site-ul său că a scris aplicația fără a avea un PDA Și utilizatorii i-au mulțumit autorului pentru un program bun și au confirmat performanța acestuia pe modelele lor reale Aproape toate exemplele din această carte au fost rulate pentru prima dată pe un emulator Prin urmare, puteți alege orice emulator din lista propusă Cel mai des folosit emulator este Pocket PC SE După ce ați selectat valoarea corespunzătoare din listă, faceți clic pe butonul Implementare Mai întâi, emulatorul în sine va fi afișat pe ecranul monitorului (Fig ), iar după un timp programul creat va fi lansat în emulator Capitolul : Prima aplicație pentru NET Compact Framework Orez Prima lansare a emulatorului Se poate face clic cu mouse-ul pe butonul numit Salut Drept urmare, pe formular va apărea linia Bună, lume! (Fig ) Orez Afișarea mesajului Acum că ați câștigat încredere, veți dori să începeți să rescrieți vechile programe C# sau Visual Basic NET pentru computere portabile Dar tot nu merită graba Între NET Framework complet și NET Compact Dimensiunile și poziția formularului Cadru, există destul de multe diferențe care vor trebui abordate secvenţial Minimizați și închideți butoanele de formular Când creați un formular gol, este posibil să observați că este afișat un singur buton de minimizare în loc de cele trei butoane obișnuite pentru minimizarea, restaurarea și închiderea formularului Mai mult, butonul de minimizare sub formă de cruce este foarte asemănător cu butonul de închidere a formularului din aplicațiile desktop obișnuite Pentru programatorii începători, acest lucru este la început derutant Comportamentul standard al programelor pe un computer de buzunar este conceput astfel încât, atunci când utilizatorul apasă un buton cu o cruce, minimizează programul și nu îl închide Acest lucru este indicat de valoarea proprietăților formularului MimmizeBox Dacă această proprietate este setată la Fals, atunci butonul OK va fi afișat în loc de butonul cu cruce (Fig ) Făcând clic pe acest buton, programul se va închide Orez Aplicație cu butonul OK Dimensiunile și poziția formularului În mod implicit, orice formă ocupă întregul ecran Colțul său din stânga sus este în punctul cu coordonatele ( , ) Dacă încercați să modificați manual valorile proprietății Locație, mediul de dezvoltare va ignora aceste încercări și va returna valorile În ceea ce privește dimensiunea formularului, dacă doriți, puteți modifica în continuare înălțimea și lățimea formularului Dar, în practică, o astfel de nevoie este rară, așa că nu ne vom concentra asupra acestui lucru Capitolul : Prima aplicație pentru NET Compact Framework Meniul În mod implicit, formularul generat conține deja un control MainMenu Cu toate acestea, nu a fost folosit în primul exemplu Pentru a utiliza acest control, trebuie să creați un meniu simplu cu un singur element În zona tavă de componente, selectați elementul mainMenu cu mouse-ul Tastați aici va apărea pe formular În această zonă trebuie să introduceți cuvântul "Salut" Managerul de evenimente menuIteml CHck va folosi același cod care a fost apelat când a fost făcut clic pe butonul Codul de gestionare a evenimentelor este afișat în Lista Lista private void menuIteml Click (expedător obiect, EventArgs e) { IblHello Text = "Bună lume!": } După pornirea programului, veți observa că elementul de meniu creat se află în partea de jos a ecranului, spre deosebire de aplicațiile desktop, în care meniul se află în partea de sus a ferestrei (Fig ) Orez Meniu din partea de jos a ferestrei Trebuie remarcat faptul că meniul din aplicațiile pentru Pocket PC se află nu pe formular, ci pe bara de activități De asemenea, pe bara de activități se află pictograma tastaturii virtuale SIP pentru introducerea informațiilor Când un utilizator lansează o aplicație, meniul acesteia apare pe bara de activități Dar dacă eliminați meniul din formular, atunci când porniți programul, bara de activități nu va fi afișată deloc (Fig ) Panou de intrare SIP buna lume Orez Ecran fără bară de activități Panou de intrare SIP Acest capitol a menționat deja tastatura virtuală Majoritatea PDA-urilor nu au tastaturi încorporate pentru introducerea informațiilor În loc de tastatură, în acest caz, se folosește un panou de intrare SIP special (Software Input Panel), care vă permite să introduceți text (Fig ) Orez Panoul de intrare SIP activat NET Compact Framework utilizează clasa InputPanel pentru a lucra cu tastatura virtuală Deoarece panoul de intrare este situat pe bara de activități, este necesar ca bara de activități să fie vizibilă Și mai devreme s-a spus că dacă formularul nu are un meniu, atunci bara de activități va fi invizibilă Ca urmare, dacă încercați să creați o instanță a clasei InputPanel pe un formular care nu are un meniu, va fi afișat un mesaj de eroare Capitolul Prima aplicație pentru NET Compact Framework Stylus în loc de mouse Marea majoritate a utilizatorilor de desktop Windows folosesc un mouse La computerele portabile, rolul mouse-ului este îndeplinit de o tijă de plastic numită stylus Desigur, stiloul nu are un buton drept pentru a apela meniul contextual Nu are deloc butoane În loc de butoane, PDA-urile folosesc tehnologia Tap-and-Hold Pentru a selecta un control, utilizatorul trebuie să îl lovească cu precizie cu vârful stiloului Similar cu un mouse, puteți face cu ușurință clic pe ecran (Click) sau puteți apăsa ecranul și țineți stiloul în poziție (Apăsați) capitolul Controale Asemănări și diferențe În ciuda asemănărilor sale, NET Compact Framework este inferior ca funcționalitate bibliotecii de bază NET Framework Acest lucru este valabil și pentru controale Din fericire, butoanele, listele și câmpurile de text sunt încă prezente în versiunea mobilă În plus, NET Compact Framework a adăugat suport pentru mai multe controale care nu erau disponibile în NET Compact Framework Orez Proprietăți acceptate în NET Compact Framework Trebuie amintit că chiar și controalele acceptate au uneori capabilități limitate Pentru a afla ce proprietăți, metode sau evenimente nu sunt acceptate de elementul pachet Capitolul Controale management, trebuie să lansați sistemul de ajutor, să găsiți clasa de care aveți nevoie și să vedeți toți membrii clasei Dacă proprietatea dorită este acceptată în NET Compact Framework, atunci descrierea acesteia va avea o pictogramă pentru dispozitivul mobil (Fig ) De exemplu, puteți deschide o pagină cu o descriere a clasei Registry Este ușor de observat că câmpurile CurrentUser, LocalMachine și Users sunt acceptate în NET Compact Framework, dar câmpurile DynData și PerformanceData nu sunt acceptate Dar chiar dacă obiectul necesar este acceptat în NET Compact Framework, ar trebui să citiți cu atenție descrierea acestuia De exemplu, câmpul LocalMachine este acceptat numai în NET Compact Framework , așa că va trebui să decideți dacă doriți să utilizați acest câmp în timpul dezvoltării (Figura - ) Orez Vedeți suport pentru versiunea NET Compact Framework Următoarea listă conține controale care nu fac parte din clasele bibliotecii NET Compact Framework : □ CheckedListBox; □ColorDialog; □ ErrorProvider; Asemănări și diferențe □FontDialog; □ GroupBox; □ HelpProvider; □ LinkLabel (suportat în NET Compact Framework ); □Notification Bubble; □ Notifylcon; □ controale legate de imprimare, □RichTextBox; □ Spl tter (acceptat în NET Compact Framework ) Compact NET Framework a introdus noi controale, care sunt enumerate în lista următoare □ MonthCal endar - un calendar lunar care vă permite să selectați vizual data dorită □ DateTi mePicke - Un element pentru selectarea datei și orei Este suficient de compact pentru a fi utilizat pe scară largă în aplicații □ WebBrowser - Un element care implementează funcționalitatea browserului □ Notificare - un element prin care aplicația poate trimite diverse notificări utilizatorului fără a opri programul care rulează în prezent Notificările pot fi afișate în text simplu sau în format HTML □ DocumentList - Un control care oferă un mecanism standard pentru gestionarea fișierelor Un exemplu despre cum funcționează acest element poate fi văzut la deschiderea fișierelor în aplicațiile Excel Mobile și Word Mobile Elementul DocumentList vă permite să navigați în sistemul de fișiere și să efectuați operațiuni comune de fișiere □ DataGrid - un element pentru afișarea datelor într-o formă tabelară Acum poate fi folosit și în aplicații pentru smartphone □ LinkLabel - control pentru crearea de link-uri hipertext □ Spl i tter este un control care vă permite să redimensionați alte elemente □ HardwareButton - un element de control care vă permite să controlați butoanele de pe Pocket PC treizeci Capitolul Controale Funcționalitate redusă a comenzilor Pe lângă lipsa unor controale, NET Compact Framework a redus și funcționalitatea controalelor existente Cele mai frecvent utilizate controale cu funcționalitate redusă sunt prezentate în următoarea listă: □AcceptButton; □ CancelButton; □ AutoScrol (suportat în NET Compact Framework ); □ Anchor (suportat în NET Compact Framework ); □ Elemente Multiple Document Interface (MDI); □ KeyPreview (acceptat în NET Compact Framework ); □ TabIndex (suportat în NET Compact Framework ); □ TabStop (acceptat în NET Compact Framework ) Există, de asemenea, restricții privind tehnologia drag and drop și suportul grafic Multe clase nu acceptă toate proprietățile, evenimentele și metodele Cu toate acestea, NET Compact Framework are mai puține restricții De exemplu, controalele au acum proprietățile TabIndex și TabStop Element de formular Elementul Formular este un container pentru controale și este un spațiu de lucru pentru crearea interfeței de utilizator a programului Clasa Form are mai multe proprietăți care pot varia în funcție de platforma țintă aleasă Proprietate FormBorderStyle Proprietatea FormBorderSytl nu definește stilul formularului Stilul implicit este FormBorderStyle FixedSIngle În acest caz, formularul umple întregul loc de lucru pe ecran, iar utilizatorul nu poate redimensiona formularul sau îl poate muta pe ecran Setarea FormBorderStyle la E None creează un formular fără chenar sau titlu În acest caz, puteți modifica dimensiunea și poziția formularului Element de formular programatic, dar utilizatorul încă nu poate manipula formularul Proprietate ControlBox Proprietatea ControlBox este responsabilă pentru afișarea containerului pentru control Dacă proprietatea ControlBox este setată la True, atunci containerul va fi afișat În caz contrar, nu este afișat pe ecran Pentru dispozitivele Pocket PC, un astfel de container poate conține un singur buton Proprietăți MinimizeBox și MaximizeBox În aplicațiile pentru Pocket PC, formularul poate conține un singur buton Este responsabil fie pentru minimizarea formularului, fie pentru închiderea acestuia Dezvoltatorul poate controla aspectul butonului folosind proprietatea MinimizeBox Dacă este setat la TRUE, atunci butonul va restrânge formularul când este apăsat O valoare False vă permite să creați un buton de închidere a formularului Valoarea proprietății MaximizeBox este ignorată de sistem Proprietatea WindowsState Proprietatea WindowsState determină starea ferestrei la prima încărcare Dezvoltatorul poate folosi valorile FormWindowState Normal și FormWindowState Maximized Dacă proprietatea este setată la FormWi ndowState Normal, atunci formularul umple întregul ecran, cu excepția barei de meniu de jos și a barei de sus a meniului Start sistem Când utilizați valoarea FormWindowState Formularul maximizat umple întregul ecran, ascunzând meniul Start al sistemului, dar lăsând vizibilă bara de meniu de jos Dimensiunile și locația formularului Proprietatea Dimensiune vă permite să setați dimensiunea formularului Această proprietate este ignorată dacă proprietatea FormBorderStyle este Fi xedSingleProperty Proprietatea Locație specifică coordonatele pentru colțul din stânga sus al formularului Dar, deoarece formularul umple de obicei întregul ecran, în cele mai multe cazuri această proprietate nu este utilizată Capitolul Controale Controale Această secțiune va acoperi principalele controale care sunt utilizate pentru a forma interfața cu utilizatorul O atenție deosebită va fi acordată diferențelor și particularităților comportamentului acestor elemente Element buton Pentru a crea un buton obișnuit, utilizați clasa System Windows forme buton Acest buton are toate funcțiile de bază pe care aceeași clasă le are în versiunea completă a NET Framework Butonul este conceput pentru a gestiona apăsarea stiloului în zona corespunzătoare a ecranului În acest caz, are loc evenimentul CI ISK Codul din Lista - este handlerul pentru acest eveniment Afișează ora curentă într-un câmp de text după ce faceți clic pe butonul etichetat Verificați ora Lista private void butGetTime Click (expedător obiect, EventArgs e) { txtCurTime Text = DateTime Now ToLongTimeStringO: } Figura arată aplicația în momentul în care butonul este apăsat Orez Rezultatul clic pe buton Textul de pe buton poate avea doar un rând Dacă nu se potrivește pe buton, acesta va fi tăiat Prin urmare, trebuie să fiți foarte atenți atunci când alegeți textul pentru buton În următorul capitol despre îmbunătățirile aduse controalelor, Controale Pași pentru a crea un buton cu text cu mai multe linii care este creat folosind cod negestionat folosind funcțiile API Windows Funcționalitatea controlului Button a fost mult redusă în comparație cu versiunea completă a NET Framework În special, acest element nu are proprietățile Image și ImageList care sunt utilizate pentru afișarea graficelor pe buton Element TextBox În exemplul anterior, data a fost afișată într-un câmp de text Acest câmp este creat folosind clasa TextBox, care vă permite să introduceți text Acest element acceptă proprietăți standard, cum ar fi BackColor și ForeColor Evenimentul C nu este acceptat de elementul TextBox, dar dezvoltatorul poate folosi evenimentele KeyPress, KeyUp și KeyDown Trebuie remarcată particularitatea acestui element Deși clasa TextBox acceptă proprietatea PasswordChar, caracterul asterisc va fi întotdeauna folosit când se introduce o parolă pe ecran Nu poți seta alt caracter De asemenea, câmpul de text nu acceptă proprietatea CharacterCasing, care vă permite să convertiți automat caracterele text în majusculele dorite Cu toate acestea, această deficiență este ușor de remediat, așa cum ilustrează fragmentul de cod din Lista - Lista private void txtCurTime KeyPress (expeditorul obiectului KeyPressEventArgs e) { f(Char IsLetter(e KeyChar)) { // salvează poziţia curentă a cursorului int pos - txtCurTime SelectionStart; // majuscule txtCurTime Text = txtCurTime Text Insert(txtCurTime Select onStart, Char ToUpper(e KeyChar) ToString()); // mutați marcajul într-o nouă poziție txtCurTime SelectionStart = pos + ; e Manebrat ■ adevărat; } } - Capitolul Controale NOTĂ Pe smartphone-uri, aspectul câmpurilor de text este oarecum diferit de vizualizarea standard În special, câmpul de text nu are chenar Pentru mai multe informații despre câmpurile de text din aplicațiile pentru smartphone, consultați capitolul corespunzător element Labei Exemplul de mai sus a folosit și elementul Labei pentru a afișa un șir de text De obicei, o etichetă este folosită pentru a afișa un text pe care utilizatorul nu îl poate modifica Linia afișată în sine este setată folosind proprietatea Text Textul de pe ecran poate fi aliniat folosind proprietatea TextAlign Dezvoltatorul poate folosi valorile TopLeft, TopCenter și TopRight Când textul din etichetă se modifică, evenimentul TextChanged este declanșat Când creați un element, trebuie să urmăriți lungimea șirului afișat Dacă textul este prea mare și nu se încadrează în element, atunci este pur și simplu tăiat Spre deosebire de NET Framework complet, elementul Labei din NET Compact Framework nu acceptă proprietăți precum AutoSize, BorderStyle, Image, ImageList și multe altele De asemenea, evenimentul CI Isk nu este acceptat Cu toate acestea, în practică, rareori este nevoie să se ocupe de acest eveniment Element RadioButton Controlul RadioButton vă permite să creați butoane radio grupate împreună Întregul grup de butoane radio trebuie plasat într-un container Formularul în sine este un exemplu de astfel de container, dar elementul Panel este mai frecvent utilizat Când utilizatorul selectează un buton radio, restul butoanelor radio din container sunt dezactivate automat O aplicație poate avea mai multe grupuri de RadioButtons În ambele cazuri, grupurile de butoane radio sunt independente unele de altele Când starea comutatorului se schimbă în clasa RadioButton, evenimentele С іс și CheckedChanged sunt declanșate Evenimentul C isk are loc atunci când utilizatorul face clic pe stiloul de pe butonul radio însuși Evenimentul CheckedChanged apare atunci când starea elementului Radi oButton se modifică în mod programatic sau ca rezultat al acțiunii utilizatorului Controale vatel Evenimentul isk C nu este declanșat atunci când proprietatea CheckedChanged este modificată programatic Pentru a demonstra un exemplu de lucru cu elementul RadioButton, puteți crea un analog al popularului joc TV "Who Wants to Be a Millionaire?" O întrebare va fi afișată pe ecran, iar utilizatorul trebuie să aleagă singurul răspuns corect dintre opțiunile prezentate Codul care implementează funcționalitatea principală a aplicației este prezentat în Lista Lista private void radClubl CheckedChanged (expedător obiect, EventArgs e) { dacă (this radClubl Checked) MessageBox Show("Vai, ai pierdut", "Eroare!"): } private void radClub CheckedChanged (expedător obiect, EventArgs e) { dacă (this radClub Checked) MessageBox Show ("Felicitări! Ai câștigat un milion!", "Milion!"): } private void radClub CheckedChanged (expedător obiect, EventArgs e) { dacă (this radClub Checked) MessageBox Show("Vai, ai pierdut", "Eroare!"): } private void radClub CheckedChanged (expedător obiect, EventArgs e) { dacă (this radClub Checked) MessageBox Show("Vai, ai pierdut " "Eroare!"): } Pe fig arată aspectul acestei aplicații În versiunea completă a NET Framework, elementul GroupBox este adesea folosit ca un container pentru butoanele radio, care nu este acceptat în prezent în biblioteca NET Compact Capitolul Controale cadru De asemenea, unele proprietăți nu sunt acceptate, care includ Aspect, Imagine și Lista imagini Orez Demonstrarea funcționării întrerupătoarelor independente Element panou Controlul Panel este folosit ca un container pentru a găzdui alte controale Deoarece NET Compact Framework nu acceptă controlul GroupBox, trebuie să utilizați Panel pentru a grupa elemente precum RadioButtons În versiunea NET Compact Framework, elementul nu acceptă proprietățile BorderStyle, BackGroundImage și AutoScroll Element CheckBox Controlul CheckBox vă permite să creați un buton radio independent sub forma unei casete de selectare Elementul CheckBox are o proprietate CheckState care vă permite să determinați starea butonului radio Programatorul poate folosi valorile Unchecked, Checked și Nedeterminate Valoarea Unchecked indică faptul că caseta de selectare din butonul radio nu este bifată Dacă comutatorul este încă activat, atunci este utilizată valoarea Verificată Dar sensul lui Nedeterminat necesită o anumită explicație Starea Nedeterminată este utilizată când proprietatea ThreeState a casetei de verificare este setată la True Dacă proprietatea CheckState este setată la Indeterminate, atunci elementul este gri, dar este totuși considerat bifat În acest caz, utilizatorul nu poate schimba starea comutatorului Controale De asemenea, elementul nu recunoaște evenimentul C i c k dacă proprietatea AutoCheck este setată la False Această proprietate trebuie setată la Tsie, astfel încât utilizatorul să poată folosi stiloul pentru a opera butonul radio De asemenea, elementul nu acceptă unele proprietăți, în special ImageIndex Element ComboBox Controlul ComboBox vă permite să creați o casetă combinată Datorită compactității sale, acest control este potrivit pentru acele sarcini în care trebuie să economisiți spațiu pe ecran O casetă combinată arată ca o casetă de text obișnuită cu o săgeată în partea dreaptă a casetei Când utilizatorul face clic pe săgeată, se deschide o listă de elemente predefinite Când utilizatorul selectează un anumit element din listă sau dă clic din nou pe săgeată, lista se restrânge din nou Puteți adăuga elemente de text în ComboBox atât în modul de proiectare, cât și în mod programatic în timp ce programul rulează Lista arată un exemplu de adăugare de elemente în mod programatic Pentru a face acest lucru, apelați metoda Add pe proprietatea de colecție Items a ComboBox Elementele individuale pot fi eliminate folosind metoda Remove, iar pentru a elimina toate articolele simultan, se folosește metoda C earr Exemplul de mai sus arată cum pot fi adăugate trei linii la un ComboBox numit comboBoxl Lista comboBoxl Items ArgіgіS'Murzik"); comboBoxl Items Add ("Leopard de zăpadă"); comboBoxl Items Add ("Roșcat"): Pentru a afla ce element a selectat utilizatorul, utilizați proprietatea SelectedIndex sau SelectedItem Proprietatea SelectedIndex returnează numărul de index al articolului selectat Acest număr poate fi folosit pentru a accesa articolul selectat folosind proprietatea Items Trebuie amintit că numerotarea elementelor începe de la zero Un exemplu de lucru cu proprietatea Select Index este prezentat în Lista Această listă arată, de asemenea, cum poate fi accesat elementul selectat folosind proprietatea SelectedItem Capitolul Controale Lista // Obține articolul selectat folosind SelectedIndex șir selltem = (șir) cmbCats Items[cmbCats SelectedIndex]; MessageBox Show(selItem); // A doua cale - obțineți elementul utilizând șirul SelectedItem selltem = cmbCats SelectedItem ToStringO; MessageBox Show(selItem); În întregul NET Framework, proprietatea DropDownStyle a unui ComboBox poate fi setată la Simplu, DropDownList sau DropDown NET Compact Framework nu utilizează valoarea Simple Înainte de lansarea NET Compact Framework , nici valoarea DropDown nu era acceptată De asemenea, NET Compact Framework este implicit la DropDownList, în timp ce NET Framework complet are implicit stilul DropDown De asemenea, multe metode din versiunea principală a bibliotecii nu sunt acceptate NET Compact Framework a adăugat suport pentru metodele BeginUpdate și EndUpdate pentru casetele combinate, pentru a evita pâlpâirea atunci când sunt încărcate un număr mare de articole ATENŢIE - - Aspectul și comportamentul elementului ComboBox din smartphone-uri este ușor diferit de elementele similare din PDA-uri Mai multe detalii despre diferențe vor fi discutate în capitolul corespunzător Element Listbox Elementul ComboBox este bun pentru aplicațiile cu spații de formular limitate, iar ListBox-ul poate fi folosit dacă există suficient spațiu pe ecran pentru a afișa toate elementele din listă Caseta Listă arată toate elementele de listă disponibile simultan, adăugând opțional o bară de defilare verticală dacă toate elementele listei nu pot fi afișate în același timp Elementele ComboBox și List Box au aproape același set de proprietăți și metode Lista - arată cum puteți adăuga programatic mai multe rânduri la un ListBox Lista stFruit Items Add ("Mere"): stFruit Items Add("Pere"); stFrui t Items Add("Prune"); stFruit Items Add("Piersic"); Controale Proprietatea SelectedIndex conține numărul de index al elementului din listă selectat Dacă specificați acest index în codul aplicației, atunci elementul selectat va fi imediat evidențiat în listă cu culoarea corespunzătoare Dacă nu este selectat niciun element, atunci proprietatea SelectedIndex este setată la - Clasa acceptă și proprietatea SelectedItem, care corespunde proprietății clasei ComboBox cu același nume Printre proprietățile elementului ListBox utilizate în mod obișnuit în întregul NET Framework se numără proprietatea MultiCol timn, care nu este acceptată în NET Compact Framework Nu are o bară de defilare orizontală, chiar dacă liniile de text nu se încadrează în totalitate în listă De asemenea, selecția pe mai multe linii nu este acceptată, astfel încât utilizatorul poate selecta doar un element din listă Element NumericUpDown Elementul Numeri cUpDown vă permite să creați un contor cu un câmp de introducere numerică Un astfel de element de interfață ajută utilizatorul să selecteze rapid un număr dintr-un interval dat Elementul poate funcționa numai cu numere întregi de tip Integer Valorile zecimale sunt rotunjite în sus Dezvoltatorul controlează comportamentul elementului NumericUpDown prin proprietățile Minimum, Maximum, Value și Increment Proprietățile Minimum și Maximum definesc valorile maxime și minime ale unui element Proprietatea Value conține valoarea curentă în câmpul de intrare Proprietatea Increment specifică cantitatea de creștere sau scădere a valorii în câmp atunci când utilizatorul face clic pe butoanele săgeată Valoarea curentă este întotdeauna incrementată și decrementată cu valoarea proprietății Increment, chiar dacă rezultatul este în afara intervalului definit de proprietățile Minimum și Maximum De asemenea, utilizatorul poate modifica proprietatea Value prin simpla introducere a valorii corespunzătoare în câmp Dacă această valoare este între Minimum și Maximum, atunci proprietățile Va ue și Text se vor schimba în funcție de valoarea introdusă Dacă noua valoare este în afara valorilor specificate, atunci proprietatea Text afișează numărul introdus, iar proprietatea Value preia valoarea atribuită proprietății Maxim Pentru a împiedica utilizatorul să introducă numere în câmpul de introducere, setați proprietatea ReadOnly la True Când valoarea elementului NumericUpDown se modifică, evenimentul Val ueChanged este declanșat Apare numai dacă Capitolul Controale Valoarea se modifică programatic sau când utilizatorul apasă pe butoanele săgeată Introducerea unui număr nu declanșează evenimentul Lista prezintă un exemplu de utilizare a elementului Numeri cUpDown și de gestionare a evenimentului ValueChanged Lista private void numericUpDownl ValueChanged (expedător obiect, EventArgs e) { int year = (int)this numericllpDownl Value: this lblNote Text = "Ați selectat " + year ToStringO + " year"; } Pe fig Figura - arată cum funcționează elementul Numeri cUpDown Orez Selectarea unui an folosind elementul NumericUpDown Când lucrați cu elementul Numeri cUpDown, trebuie luată în considerare o caracteristică a funcționării acestuia Să presupunem că utilizatorul face clic pe un buton săgeată în sus în timp ce crește constant valoarea contorului cu valoarea proprietății Increment La atingerea valorii maxime definite în proprietatea Maxim, contorul va stoca o valoare care nu va fi afișată pe ecran Acum, când utilizatorul începe să scadă valorile folosind butonul săgeată în jos, raportul nu va merge de la valoarea maximă afișată în câmpul de introducere, ci de la ultima valoare înainte de a ajunge la maxim Merită să ilustrăm această situație Deci, avem valoarea curentă setată la Valoarea proprietății Increment este , iar maximul este limitat la Apăsările succesive ale săgeții în sus vor aduce valoarea din în Deci max Controale a fost atinsă o valoare mică Acum trebuie să apăsați butonul cu săgeata îndreptată în jos S-ar părea că numărul ( - ) ar trebui să fie afișat pe ecran, dar trebuie avut în vedere că înainte de a depăși valoarea maximă, contorul și-a amintit numărul Diferența va fi numărată de la acesta, iar pe ecran va fi afișat numărul Elementul DomainUpDown Elementul DomainUpDown vă permite să creați un contor cu un câmp de introducere a textului Acest element este similar cu elementul NumericUpDown, iar funcționalitatea sa este similară cu cea oferită de ComboBox sau ListBox Dar elementul DomainUpDown folosește șiruri de caractere în loc de numere Acest element este folosit pe scară largă pentru a construi o interfață, deoarece este foarte compact și nu ocupă mult spațiu pe un ecran mic PDA Rețineți că utilizatorul nu poate vedea întreaga listă Dacă proprietatea ReadOnly este setată la True, atunci utilizatorul poate selecta doar rânduri predefinite din listă Dacă această proprietate este setată la Fals, atunci utilizatorul va putea adăuga propriul text în câmpul de introducere Cu toate acestea, textul tipărit nu va fi inclus în listă Ca și controlul Numeri cUpDown, acest control conține un câmp de text și două butoane săgeți în partea dreaptă Utilizatorul poate folosi aceste săgeți pentru a derula lista de rânduri sau poate introduce text personalizat în câmp dacă proprietatea ReadOnly este setată la Fa se Când obiectul este creat, proprietatea SelectedIndex este setată la - , indicând faptul că niciun element din listă nu a fost încă selectat Dacă trebuie să selectați unul sau altul articol din listă atunci când încărcați un element, atunci trebuie să specificați numărul de serie corespunzător în proprietatea SelectedIndex Lista arată un exemplu care arată cum să adăugați șiruri de caractere la o listă și cum să gestionați evenimentul SelectedItemChanged Lista private void Form Load(sender obiect, System EventArgs e) { domeniul nUpDownl Items Add("Elementul ") doma i nUpDown tems Add("Elementul ") domeniul i nUpDownl Items Add("Elementul ") domainUpDownl Items Add("Elementul ") continuare & Capitolul Controale Lista (continuare) domainUpDownl ReadOnly "adevărat; } private void domainUpDownl SelectedItemChanged( expeditorul obiectului System EventArgs e) { labell Text = domainUpDownl SelectedIndex ToStringO; labei Text = domainUpDownl Items[domainUpDownl SelectedIndex] ToStringO: } Element bară de progres Controlul ProgressBar este conceput pentru a indica progresul unei operații De regulă, acest element este utilizat în mod activ atunci când se efectuează operațiuni lungi, astfel încât utilizatorul să aibă iluzia controlului asupra aplicației Cel mai adesea, dezvoltatorul operează cu proprietățile N minim, Maximum și Val ue Proprietățile Minimum și Maximum stabilesc valorile minime și maxime ale proprietății Value Și proprietatea Value definește valoarea curentă a indicatorului De regulă, acest element este afișat în momentul în care începe operația lungă, iar după finalizarea ei este făcut invizibil folosind metoda Hi de sau proprietatea Vi si bl e Pentru a demonstra funcționarea indicatorului de progres, a fost creată o aplicație care vă va permite să urmăriți timpul de ouă fierte tari Presupunem că trei minute sunt suficiente pentru gătit Trebuie să puneți ouăle în apă și să porniți cronometrul După trei minute, aplicația ar trebui să afișeze un mesaj corespunzător Codul principal al aplicației este afișat în Lista Lista private void tmrCook Tick (expedător obiect, EventArgs e) { if (this progressBarl Value = this progressBarl Maximum) { tmrCook Enabled=false: Controale MessageBox Show("Ouăle sunt fierte!"); this progressBarl Value = : IblCounter Text = " "; } } private void butStart Click (expedător obiect, EventArgs e) { tmrCook Enabled = adevărat: } Pe fig arată aspectul aplicației în momentul numărătorii inverse □ *?II /// Mesaj Windows pentru a lucra cu bara de defilare /// const int WM VSCROLL = x ; // constante pentru mesajul WM VSCROLL const int SBLINEUP = ; const int SBJ INEDOWN " ; const int SBPAGEUP = ; const int SBPAGEDOWN " ; private void Forml Load (emițător obiect, EventArgs e) continuare Capitolul Îmbunătățirea controalelor Lista (continuare) Și Un fragment din povestea lui A S Pușkin "Dubrovsky" txtBook Text = (c) "În urmă cu câțiva ani, un bătrân domn rus, Kirila Petrovici Troekurov, locuia într-una dintre moșiile sale Bogăția, familia nobiliară și legăturile lui i-au conferit o mare greutate în provinciile în care se afla moșia sa Vecinii erau bucuroși să răspundă celor mai mici capricii ale lui; oficialii provinciali tremurau la numele lui; Kirila Petrovici a acceptat semne de servilitate ca un tribut cuvenit; casa lui era mereu plină de oaspeți, gata să-și amuze lenevia domnească, împărtășindu-și distracțiile zgomotoase și uneori violente } private void butUp Click (expedător obiect, EventArgs e) { // o rând SendMessageCtxtBook Handle, WMVSCROLL, SB LINEUP, ); } private void butDown Click(expeditor al obiectului EventArgs e) { // o linie mai jos SendMessageCtxtBook Handle, WM VSCROLL SBLINEDOWN, ); } private void butPagellp Click (expeditor obiect EventArgs e) { // cu o pagină în sus SendMessageCtxtBook Handle WM VSCROLL, SB PAGEUP ); } private void butPageDown Click (expedător obiect, EventArgs e) { // o pagină mai jos SendMessageCtxtBook Handle, WM VSCROLL, SB PAGEDOWN, ); } Aspectul aplicației este prezentat în fig Text cu mai multe linii într-un buton În mod implicit, textul pentru butoane poate conține doar o singură linie Cu toate acestea, puteți schimba acest stil dacă doriți, folosind funcțiile GetWi ndowLong și SetW ndowLong, așa cum se arată în Lista Text cu mai multe linii într-un buton Orez Defilare programatică a textului Lista [Dl Import("coredll dl ')] privat static extern IntPtr GetCaptureO: [Dl Importe"coredl dl D)] private static extern int GetWindowLongfIntPtr hWnd, int nlndex); [DII Importe"coredll dl ")] private static extern int SetWindowLongeIntPtr hWnd, int nlndex, int dwNewLong); public const int GWLSTYLE=- : // stil de text cu mai multe linii public const int BS MULTILINE = x ; private void Form Loadeobject sender, EventArgs e) { IntPtr hWnd; intstyle; this butMultiline Capture = adevărat; hWnd = GetCaptureO; this butMultiline Capture = false; stil = GetWindowLongehWnd, GWL STYLE); SetWindowLongehWnd, GWL STYLE stil | BSMULTILINE); } În acest exemplu, au fost folosite două butoane pentru comparație Fiecare dintre ele conține un text destul de lung (Fig ) Capitolul Îmbunătățirea controalelor Orez Vedere a butoanelor în timpul programării Când formularul este încărcat, stilul este schimbat pentru primul buton Multi ine, iar al doilea buton rămâne neschimbat După pornirea aplicației, veți observa că textul lung din primul buton este împărțit în două linii și se încadrează complet în limitele butonului În al doilea buton, cuvintele sunt tăiate, iar textul pur și simplu nu poate fi citit (Fig ) Orez Crearea textului cu mai multe linii pe un buton Mărirea lățimii listei derulante ComboBox ATENŢIE - - Acest exemplu a fost scris pentru NET Compact Framework În NET Compact Framework , nu este necesar să apelați funcția GetCapture() pentru a obține mânerul hWnd, deoarece proprietatea Control Han dle este acum acceptată Creșterea lățimii meniului derulant ComboBox Lista derulantă a casetei combinate este egală cu lățimea casei combinate în sine Dar puteți evita această limitare cu cod nativ, așa cum se arată în Lista - Lista /// /// Mesaj care primește dimensiunile listei derulante /// casetă combinată /// const int CBGETDROPPEDWIDTH = x f; /// /// Mesaj care stabilește dimensiunea listei derulante /// casetă combinată /// const int CB SETDROPPEDWIDTH - x : [DII Importe"coredll dll")] static extern int SendMessagedntPtr hwnd, int msg, int wParam, int Param); private void Forml Load (emițător obiect, EventArgs e) { comboBoxl Items Add("O dată"): comboBoxl Items Add("Doi"): comboBoxl Items Add("Trei"); comboBox Articole AddC"Text lung"); comboBox Items Add("Text foarte lung"); comboBox Items Add("Ei bine, text foarte lung"): // Setați lățimea dorită SendMessage(comboBox Handle CB SETDROPPEDWIDTH, , ): // Obține lățimea casetei drop-down continuare & Capitolul Îmbunătățirea controalelor Lista (continuare) int retval = SendMessage(comboBox Handle, CBGETDROPPEDWIDTH, ); this Text - retval ToStringO; } Trebuie să plasați două elemente ComboBox pe formular Una dintre ele va fi standard Iar al doilea element va procesa mesajul CB SETDROPPEDWIDTH cu valoarea celui de-al doilea parametru Ca urmare, lista derulantă va avea o lățime de de pixeli După pornirea programului, trebuie mai întâi să acordați atenție funcționării primei casete combinate (Fig ), care se comportă într-un mod standard Orez Dimensiune standard derulant Acum trebuie să mergeți la a doua casetă combinată Dimensiunea listei sale derulante a crescut, ceea ce vă permite să vedeți întregul text (Fig ) Orez S-a mărit dimensiunea listei drop-down din ComboBox caseta cu listă caseta cu listă Elementul LIstBox are multe caracteristici care nu sunt încă disponibile în NET Compact Framework În special, acest element nu permite căutarea elementelor după primele caractere Dar pentru a rezolva această problemă, puteți folosi mesajul LB FINDSTRING Pentru a crea o aplicație de testare, trebuie să adăugăm un ListBox și un TextBox la formular De asemenea, va trebui să introduceți codul afișat în lista Lista const int LBFINDSTRING = x F; const int LBFINDSTRINGEXACT = x A ; [Dl Imporți"coredl dl ")] static extern int SendMessageUntPtr hwnd, int msg, int wParam, string IParam): private void textBoxl TextChanged (expedător obiect EventArgs e) { //căutați un șir pe baza caracterelor introduse listBoxl SelectedIndex = SendMessageUistBoxl Handle LBFINDSTRING - textBoxl Text); } private void Forml Load(expeditor obiect EventArgs e) { i stBoxl Items Add("bank"); i stBoxl Items Add("banana"); i stBoxl Items Add("bal "); i stBoxl Items Add("recompensa"); i stBoxl Items Add("bară"); } După începerea proiectului, puteți încerca să introduceți orice cuvânt în câmpul de text Dacă în listă există cuvinte care încep cu caracterele introduse, acestea vor începe să fie evidențiate în listă De exemplu, puteți introduce mai întâi caracterul b, apoi a și, în final, L Mai întâi, va fi selectată banca de cuvinte, iar după al treilea caracter introdus, selecția se va muta la cuvântul minge Există, de asemenea, mesajul LB FINDSTRINGEXACT, care caută un cuvânt întreg fără a ține seama de majuscule și minuscule Are sens când Capitolul Îmbunătățirea controalelor schimbați-l atunci când lista conține sute de intrări și găsirea cuvântului potrivit devine o sarcină plictisitoare Pentru a arăta utilizarea acestui mesaj, trebuie să adăugăm un buton suplimentar la exemplul anterior și să introducem codul afișat în Lista Lista private void buttonl Click (expedător obiect, EventArgs e) { listBoxl SelectedIndex = SendMessageUistBoxl Handle, LBFINDSTRINGEXACT, - , "minge"); } vizualizare listă Este posibil să fi observat că unele programe folosesc un ListView cu o umplere în gradient De exemplu, un astfel de design de interfață poate fi văzut în lista de contacte Se pare că nu este deloc dificil să aplici o astfel de colorare în aplicația ta Dar pentru a face acest lucru, trebuie să utilizați stilul LVS GRADIENT, așa cum se arată în Lista Lista utilizând System Runt ite InteropServi ces; [Import DII ("coredll dll")] static extern int SendMessage(IntPtr hwnd, uint msg, int wParam, int Param); const int LVSEXGRADIENT = x ; const int LVM SETEXTENDEDLISTVIEWSTYLE = x + ; // Creați un fundal gradient pentru ListView private void CreateGradientListView(ListView listView) { // Obține handle-ul ListView IntPtr hLV = listView Handle; // Setați stilul extins SendMessageChLV, (uint)LVM SETEXTENDEDLISTVIEWSTYLE, , LVS EX GRADIENT); // Actualizați vizualizarea Câmp text pentru introducerea numerelor listView RefreshO: } private void Forml Load (emițător obiect, EventArgs e) { CreateGradientLi stVi ew( i stVi ewl); } Creați un buton care conține o imagine Articolul "Cum să: Creați un control pentru buton de imagine personalizată" găsit la msdn microsoft com/en-us/Library/msl (VS ) aspx descrie cum să creați un buton care poate conține ca fundal orice imagine În versiunile inițiale ale NET Compact Framework, nu puteai crea deloc o culoare pentru buton, deoarece nu exista nicio proprietate BackColor Ulterior, acest neajuns a fost corectat, dar instrumentele standard nu vor putea încă să afișeze o imagine pe buton Folosind exemplul oferit în articol, puteți ocoli această limitare Lista avansată Un alt articol, "Cum să: creați o casetă Listă creată de proprietar", aflat la msdn microsoft com/en-us/library/ms (VS ) aspx, descrie cum să creați un ListBox avansat Acest exemplu arată cum puteți utiliza grafice și fonturi diferite pentru a afișa elementele din listă Câmp text pentru introducerea numerelor Foarte des programatorii trebuie să creeze câmpuri de text în care pot fi introduse doar numere Articolul "Cum să: creați o casetă de text numerică" găsit la msdn microsoft com/en-us/library/ms (VS ) aspx descrie o astfel de metodă După ce ați citit articolul, veți înțelege cum să creați câmpuri de text care permit doar numere, minus, spațiu și separatori zecimali Capitolul Îmbunătățirea controalelor Sortarea articolelor ListView Controlul List din NET Compact Framework nu acceptă metoda Sort, care v-ar permite să sortați elementele unei liste Documentația MSDN conține un articol, Cum să: Sort ListView Items, care explică cum se rezolvă această problemă folosind metoda Sort a clasei ArrayList și interfața IComparer Folosind elementul DateTimePicker Controlul DateTimePicker a fost introdus doar în cea mai recentă versiune a NET Compact Framework Documentația MSDN conține câteva articole grozave despre cum să vă creați propriul element DateTimePicker pentru programele care rulează pe NET Compact Framework Articolele "Adăugarea suportului pentru designer la controlul DateTimePicker NET Compact Framework" și "Controlul DateTimePicker bazat pe Microsoft NET Compact Framework" merită citite T "i F" capitolul Mouse și tastatură Mouse și stylus Utilizatorul interacționează cu programul folosind un stylus sau butoane hardware de pe dispozitivul însuși Unde sunt mouse-ul și tastatura? Ei bine, să presupunem că tastatura poate fi înlocuită cu omologul său virtual pe ecranul PDA Are aproape aceeași funcționalitate ca o tastatură reală În plus, trebuie amintit că există PDA-uri cu o tastatură reală, deși mică În ceea ce privește mouse-ul, rolul său este îndeplinit cu succes de stylus Dar este de remarcat faptul că stylus-ul nu are capacitatea de a emula apăsând butonul din dreapta al mouse-ului Când utilizatorul folosește stiloul, evenimentele MouseDown, MouseMove, MouseUp și Click sunt declanșate Primele trei evenimente pot raporta poziția cursorului, la fel ca și evenimentele din versiunea desktop a Windows Cursore Deoarece utilizatorul folosește un stylus pentru a lucra, Windows Mobile nu afișează cursorul săgeată standard pe ecranul dispozitivului Se presupune că utilizatorul poate apăsa independent un buton mic sau alt element cu capătul ascuțit al stiloului Dar sistemele mobile au încă cursore Prima dintre ele este analogă cu clepsidra din versiunea de desktop a Windows și arată ca un cerc animat cu sectoare multicolore Al doilea cursor poate fi văzut la apelarea meniului contextual Arată ca multe cercuri mici roșii care apar treptat de-a lungul unui cerc imaginar Clepsidră Atunci când efectuați operațiuni lungi care necesită mult resurse, trebuie să arătați utilizatorului că dispozitivul funcționează și nu este înghețat Ray Capitolul Mouse și tastatură Ultimul lucru de făcut este să afișați cursorul de așteptare pe ecranul dispozitivului PDA-urile nu folosesc o clepsidră ca atare cursor, ca în computerele desktop, ci un cerc animat multicolor Configurarea acestui tip de cursor într-o aplicație este foarte simplă, așa cum se arată în fragmentul de cod din Listarea Lista // Setați cursorul de așteptare Cursor Current = Cursors WaitCursor; // returnează cursorul implicit Cursor Current = Cursors Default; Pe fig arată o aplicație cu cursorul corespunzător Orez Afișează cursorul de așteptare Gestionarea evenimentului Tap-and-Hold Deoarece PDA-urile nu folosesc butonul drept al mouse-ului, operația Tap-and-Hold este folosită pentru a apela meniul contextual Utilizatorul atinge ecranul cu stiloul și ține atingerea pentru o vreme Dacă elementul pe suprafața căruia se află stylus-ul este asociat elementului ContexMenu, atunci meniul contextual va apărea pe ecran Dar dacă vrem să creăm propriul nostru handler de evenimente Tap-and-Hold? În acest caz, trebuie să adăugați un temporizator la proiect și să scrieți cod pentru a gestiona evenimentele Mouse Down, MouseJJp și timerl Tick Cronometrul trebuie setat la intervalul necesar pentru declanșarea evenimentului Codul în sine este prezentat în Lista Tastatură Lista private void Form MouseDown(expeditor obiect, MouseEventArgs e) { // pornește cronometrul timerl enabled = adevărat; } private void Forml MouseUp(emițător obiect, MouseEventArgs e) { timerl Enabled = false; etichetă Text- } private void timerl Tick (expedător obiect, EventArgs e) { labell Text = "Ați făcut clic pe ecran"; } Tastatură Majoritatea PDA-urilor nu au o tastatură standard, așa că introducerea textului se face folosind tastatura virtuală SIP În Visual Studio , tastatura SIP este reprezentată de elementul InputPanel Dar recent, au început să apară dispozitive cu o tastatură reală încorporată De regulă, aceste dispozitive au un ecran pătrat Mediul de dezvoltare acceptă emulatori de astfel de modele (Fig ) Acești emulatori conțin cuvântul "Pătrat" în numele lor În plus, dispozitivele au taste de navigare, tasta Enter și butoane pentru a lansa anumite aplicații Toate aceste taste pot gestiona evenimente standard Orez Emulator de dispozitiv cu tastatură capitolul Tastele de navigare Dacă faceți clic pe oricare dintre butoanele de navigare în timp ce creați o aplicație în modul formular, mediul de dezvoltare va genera codul pentru aceste butoane în evenimentul Form KeyDown Lista arată un exemplu de handler pentru acest eveniment Lista private void Form KeyDown (transmițător obiect, KeyEventArgs e) { dacă ((e KeyCode - System Windows Forms Keys Up)) { labei Text = "Tasta sus"; } dacă ((e KeyCode = System Windows Forms Keys Down)) { labei Text = "Tasta Jos"; } dacă ((e KeyCode = System Windows Forms Keys Left)) { labell Text = "Tasta din stânga"; } dacă ((e KeyCode = System Windows Forms Keys Right)) { labell Text = "Tasta dreapta"; } dacă ((e KeyCode =- System Windows Forms Keys Enter)) { labell Text = "Tasta Introducere"; } } Orez Gestionarea tastelor de navigare Opriți dispozitivul După cum puteți vedea, aplicația determină ce tastă a fost apăsată folosind Sistemul ferestre forme chei Dacă deschideți tastatura virtuală și apăsați tastele săgeți, puteți verifica dacă acestea declanșează și evenimentul FormJCeyDown (Figura ) Dacă testați exemplul pe un dispozitiv cu o tastatură reală, puteți vedea că aplicația gestionează corect apăsarea tastelor săgeți încorporate Opriți dispozitivul PDA-urile au și un buton pentru a opri dispozitivul De fapt, atunci când apăsați acest buton, dispozitivul nu se oprește, ci intră într-un mod special de repaus În dispozitivele mobile, programele și datele sunt stocate în memorie, iar dacă dispozitivul este cu adevărat oprit, atunci toate aplicațiile și datele vor dispărea pur și simplu Un dezvoltator poate pune dispozitivul în stare de repaus prin programare, simulând apăsarea acestui buton de închidere folosind funcția API keybd event, așa cum se arată în Lista Lista /// /// Funcția simulează apăsările de la tastatură /// /// Cod cheie virtual de simulat /// apăsarea și eliberarea unei taste /// Rezervat - setat /// /// Har /// flononHHTenbHaB info [Dl Import("coredl dll", CharSet = CharSet Unicode)] public static extern void keybd event(byte bVk, byte bScan, int dwFlags, int dwExtralnfo ); // constantă pentru butonul de închidere a dispozitivului public const int VK OEM = OxDF; private void butOff Click(expeditor al obiectului EventArgs e) { // Simulați apăsarea butonului pentru a opri dispozitivul keybd event(VK EM , ): } Capitolul Mouse și tastatură Materiale suplimentare Dacă doriți să aflați mai multe despre tastatură, atunci ar trebui să acordați atenție blogului lui Alex Yakhnin, care poate fi găsit la blog opennetcf org/ayakhnin Acolo puteți găsi articolul "Cârlig pentru tastatură în CF v " Acest articol descrie cum să interceptați toate mesajele care sunt trimise atunci când sunt apăsate butoanele dispozitivului Articolul "Custom SIP Control for CF" poate fi de asemenea util Autorul articolului oferă propria sa implementare a elementului InputControl, care conține propria tastatură virtuală Acest exemplu poate fi util dacă construiți o aplicație care nu utilizează panoul de intrare SIP standard, dar necesită ca utilizatorul să poată introduce informații Capitolul Arte grafice Cursuri de programare grafică Programarea grafică în NET Compact Framework se bazează pe aceleași elemente fundamentale ca și programarea grafică pentru întregul NET Framework Toate clasele principale pentru lucrul cu grafica sunt concentrate în Sistem Drawng Cu aceste clase, puteți desena tot felul de forme, puteți afișa linii, puteți lucra cu imagini și chiar puteți manipula text Ca un fel de pânză pentru experimente grafice, puteți folosi suprafața formularului sau a controalelor Cea mai importantă clasă este clasa Graphics, care oferă o suprafață și metode de desenare a graficelor De asemenea, utilizate pe scară largă în grafică sunt clase precum Rep, Brush, Color, Rectangle, Line, Image Clasa rep Clasa Rep este folosită pentru a crea un stilou care desenează linii drepte și curbe Spre deosebire de NET Framework complet, care acceptă patru supraîncărcări ale constructorului Rep, NET Compact Framework vă permite doar să creați un stilou folosind doi constructori Când este apelată metoda Rep(Color), este creat un stilou cu culoarea specificată Constructorul Rep (Col sau Si ng e) vă permite să creați un stilou de culoarea și lățimea specificate Dar a doua opțiune este acceptată doar în NET Compact Framework Lista prezintă un exemplu de creare a penelor albastre și roșii Apoi sunt create două linii cu ajutorul pixurilor Lista private void Forml Paint (expedător obiect, PaintEventArgs e) Grafica g = e Grafica; // px stilou albastru bluePen = stilou nou (culoare albastru); // Pix roșu de pixeli grosime continuare & Capitolul Grafică Lista (continuare) Rep redFatPen = stilou nou (Color Red, ); g DrawLine(bluePen, , ); g DrawLine(redFatPen, , , ); } Clasa de pensule Clasa Brush este o clasă abstractă pentru crearea pensulelor pe care le puteți folosi pentru a desena forme și text pe o suprafață grafică Biblioteca NET Compact Framework acceptă clasele SolidBrush și TextureBrush Din păcate, clasa LinearGradientBrush, care vă permite să desenați forme frumoase, nu este acceptată în prezent Clasa SolidBrush Când creați un obiect SolidBrush, trebuie doar să specificați culoarea care va fi folosită pentru afișarea formelor Pentru a schimba culoarea pensulei, trebuie doar să specificați o nouă culoare în proprietatea Culoare Lista arată codul care desenează un cerc verde și un dreptunghi galben Lista private void Forml Paint(sender obiect PaintEventArgs e) { Grafica g = e Grafica; // Creați o perie verde SolidBrush myBrush = nou SolidBrush(Color Green); // Desenați un cerc plin g FillEllipse(myBrush, , , , ); // Schimbați culoarea pensulei în galben myBrush Color = Culoare Galben; // Desenați un dreptunghi umplut g FillRectangle(myBrush, , , ); } Clasa TextureBrush Clasa TextureBrush vă permite să creați o perie de textură O astfel de perie de textură vă permite să nu pictați cu o culoare uniformă, Clasa de culoare dar aplicați umplerea texturii a primitivelor grafice afișate Folosirea unei astfel de perii vă permite să obțineți efecte frumoase Lista prezintă un exemplu de utilizare a unei pensule de textură folosind o imagine inclusă în Windows Mobile Lista private void Forml Paint(emițător obiect, PaintEventArgs e) { Grafica g = e Grafica; // selectează imaginea Image mylmage - nou Bitmap(@"\Windows\alerts bmp"): // creează o pensulă de textură TextureBrush texture = new TextureBrush(mylmage); // Desenați o elipsă umplută cu un model g F Elipse(texture, , ); g DispuneO; } ATENŢIE - Proprietățile clasei TextureBrush, cum ar fi Transform și WrapMode, nu sunt acceptate în NET Compact Framework Clasa de culoare La crearea pixurilor sau pensulelor s-a folosit clasa Color Vă permite să specificați o culoare fie printr-un nume predefinit, fie prin specificarea părților constitutive ale culorii în modelul RGB De exemplu, puteți folosi codul din Lista pentru a crea roșu Lista // culoare roșie după nume Culoare roșuColor - Culoare Roșu; // culoare roșie din componentele RGB Culoare redColor - Color FromArgb( , , ); // Desenați două linii roșii pe ecran g DrawLine(new Pen(redColor), , , , ); g DrawLine(pen nou (redColor ), , , , ); Capitolul Grafică Clasa de fonturi Clasa Font este folosită pentru a afișa text Destul de ciudat, ieșirea de informații textuale este, de asemenea, o operație grafică, care îi încurcă puțin pe începători Din cele paisprezece versiuni posibile supraîncărcate ale unui constructor de clasă în NET Compact Framework, doar trei sunt disponibile Pentru a crea un obiect Font, trebuie să definiți o familie de fonturi, dimensiunea caracterelor și stilul Un exemplu de utilizare a unui font este prezentat în Listarea Lista Font myFont = new FontC'Tahoma", FontStyle Italic); g DrawString("Pocket", myFont, myBrush, , ); Clasa de pictograme Obiectul Icon este folosit de metoda Drawlcon pentru a afișa pictograme Să presupunem că vrem să folosim o pictogramă stocată în resursele programului În acest caz, aveți nevoie de codul afișat în Listarea Lista Pictogramă mylcon = pictogramă nouă(Assembly GetExecutingAssembly() GetManifestResourceStream("MyApp Icon ico")); Clasa Bitmap Clasa Bitmap este proiectată să funcționeze cu bitmap Programatorul poate încărca o imagine într-un obiect Bitmap dintr-un Stream, o poate copia dintr-un obiect Bitmap existent sau o poate încărca dintr-un fișier De asemenea, este posibil să creați un nou obiect Bi tmap gol, specificând doar dimensiunile imaginii Anterior, clasa Bitmap a fost deja folosită la crearea unei pensule de textură Dar a folosit un obiect Image înrudit Lista arată o nouă modalitate de a crea o pensulă Lista // selectează imaginea Bitmap mylmage - nou Bitmap(@"\Windows\alerts bmp"); // creează o pensulă de textură TextureBrush texture = new TextureBrush(mylmage); Metode grafice Structura punctului Structura Point conține coordonatele X și Y pentru a specifica locația unui punct NET Compact Framework acceptă doar un constructor pentru a crea un obiect Point care specifică aceste coordonate Structura Point este adesea folosită în metodele DrawPolygon și Fi Polygon, care vor fi discutate mai târziu Structura dreptunghiulară Structura dreptunghi definește dimensiunea și poziția unui dreptunghi Versiunea mobilă are un singur constructor care definește un dreptunghi prin colțul din stânga sus, lățime și înălțime, așa cum se arată în codul din Lista - Lista Rectangle myRectangle = new RectangledO, , , ); Metode grafice În exemplele anterioare, mai multe metode au fost deja folosite pentru a lucra cu grafica Dar acum ar trebui să vorbim despre ele mai detaliat Primul lucru de reținut este că, pentru a lucra cu metode grafice, trebuie mai întâi să creați un obiect Graphics Există mai multe modalități de a obține un obiect Graphics și acestea vor fi discutate suficient de detaliat Metoda CreateGraphics a unui formular sau control preia un obiect Graphics care oferă posibilitatea de a desena pe formular sau control Această metodă este demonstrată în Listarea Lista Grafică g = this CreateGraphicsO; Metoda Fromlmage creează un nou obiect Graphics din obiectul Image dat Cu această metodă, puteți modifica o imagine existentă sau puteți crea o imagine nouă Mai mult, imaginea procesată poate fi apoi salvată într-un fișier grafic Codul din Listarea ilustrează utilizarea metodei Capitolul Grafică Lista Bitmap bmp = nou B tmap( ): Grafică g " Graphics Fromlmage(bmp); Metoda OnPaint a clasei Form ia ca parametru un obiect PalntEventArgs Unul dintre membrii acestui obiect este obiectul Graphics asociat formularului Prin suprascrierea metodei OnPaint a clasei Form, puteți accesa obiectul Graphics din parametrul Pai ntEventArgs și apoi puteți lucra cu grafice în zona client a formularului Apelul la această metodă este prezentat în Listarea Lista Suprascriere protejată void OnPaint(PaintEventArgs e) { Grafica g = e Grafica; } Accesând obiectul Graphics în oricare dintre aceste moduri, programatorul poate desena forme, linii, curbe, imagini și text folosind o varietate de metode Cele mai comune metode grafice vor fi discutate în această secțiune a capitolului Metoda Drawlmage desenează obiectul Image specificat în poziția specificată a ecranului Există patru versiuni supraîncărcate ale metodei în total Dar în versiunea sa cea mai simplă, este suficient să specificați coordonatele imaginii afișate, așa cum se arată în Listarea Lista g Drawlmage(myImage, , ): Folosind metoda Drawlmage, puteți afișa nu întreaga imagine, ci doar o parte a acesteia În acest caz, trebuie să specificați dimensiunile dreptunghiului care definește dimensiunile zonei afișate a imaginii, așa cum se arată în Lista Exemplul folosește enumerarea Graphi csllini t Pixel, care vă permite să specificați unitățile de măsură Lista Bitmap shuBMP - nou Bitmap( "\windows\banner gif"); Porțiune dreptunghiulară = Rectanglett nou, , , ): g DrawImage(myBMP, , , porțiune, GraphicsUnit Pixel): Metoda Fi Rectangle a fost deja aplicată pe pensule Metoda DrawRectangle folosește un stilou în loc de o pensulă, astfel încât pe ecran este desenat un dreptunghi neumplut Crearea propriilor metode DrawPie și FillPie Pentru a desena o figură destul de complexă, puteți specifica o serie de puncte și le puteți conecta cu linii drepte, după care puteți picta peste figura rezultată Pentru a face acest lucru, dezvoltatorul poate folosi metodele DrawPolygon și FillPolygon Lista arată codul care vă permite să desenați un diamant simplu în punctele specificate Punct( , ), Punct( , ), Punct( , ) Punct( , ), Punct( , ) Lista // Desenează un romb // Setează o matrice de puncte Point[] arrPoint = { nou nou nou nou nou }: g DrawPolygon(bluePen, arrPoint); Dacă toate metodele considerate mai devreme sunt combinate într-o singură aplicație și apoi lansate, atunci mai multe imagini grafice vor fi afișate pe ecranul dispozitivului, așa cum se arată în Fig Orez Elementele fundamentale ale lucrului cu grafica Crearea propriilor metode DrawPie și FillPie NET Compact Framework nu acceptă în prezent metodele grafice DrawPI e și Fi Pi e care ar permite desenarea sectoarelor circulare Dar vă puteți crea propria versiune a acestor metode folosind matematica, așa cum se arată în Lista Capitolul Grafică Lista /// /// Desenați un sector umplut ///Parametrii funcției ///g ///solidBrush ///xy ///width ///height ///startAngle ///endAngle /// - Obiect grafic - Penie de segment - Coordonatele centrale - Lățimea segmentului - Înălțimea segmentului - Valoarea unghiului de început - Valoarea unghiului final private void FiiIPieCGraphics g, SolidBrush SolidBrush, int x, int y, int lățime, int înălțime, dublu startAngle dublu endAngle) { double[] xAngle - nou dublu[ ]; double[] yAngle = nou dublu[ ]; double angleIncrement = (endAngle • startAngle) / ; unghi dublu = startAngle; pentru (int i = ; i /// Desenați limitele sectorului ///g - Obiect grafic ///rep - Creion pentru segmentul de desen ///х у - Centru de segment ///lățime ///înălțime ///startAngle - Latimea segmentului - Înălţime - Valoarea unghiului de pornire ///endAngle /// - Valoarea unghiului final private void DrawPie (Reprezentant reprezentativ pentru grafică, int x, int y, int lățime, int înălțime, dublu startAngle, dublu endAngle) { double[] xAngle = nou dublu[ ]; double[] yAngle " new double[ ]; dublu angleIncrement - (endAngle - startAngle) / ; unghi dublu = startAngle; pentru (int i - ; i tra"eApp CS' Start Rațe OfcjsctBrww Appicaton* BUdEverts depanare resurse Căi de armare Sgrwie Devc AsaemWy nume; Oate"ep cs Drbut g'mspece j 'CnteA₽₽ CS Windows ApdcaOcn StartMp o&ject (Notset} R"e*x"* ;tex" Oljk" /// Populați ListView cu o listă de foldere și fișiere /// private void 'FillListO { Cursor Current = Cursors WaitCursor; // Populați ListView cu o listă de foldere și fișiere // în folderul selectat ListViewItem Ivi; i stVi ew Begi nUpdateC); listView Articole ClearO; // Dacă nu folderul rădăcină if(path Length > ) { Manager de fișiere pentru smartphone Și adăugați un folder "Sus" ivi = nou ListViewItem(UPDIR); Ivi ImageIndex = ; istView Items Add(Ivi); } // Adăugați foldere stringEl dirs = Directory GetDirectories(cale); Lista ArrayList = new ArrayList(dirs Length); for(int i = : i ) { // selectează primul element istView ItemsE ] Selectat = adevărat; istView ItemsE ] Focused = adevărat; } Cursor Current = Cursors Default; } Deci, să vedem ce face metoda fi List Înainte de a completa un element cu o listă de fișiere, conținutul acestuia trebuie șters de intrările anterioare folosind metoda Cieag După ștergerea listei, trebuie să verificați dacă folderul este folderul rădăcină Dacă folderul nu este rădăcină Capitolul Dezvoltarea aplicației Dacă nu, atunci un folder special "One Level Up" este adăugat la listă Apoi toate folderele sunt adăugate la listă în ordine sortată După aceea vine coada de fișiere Sunt sortate și listate În cele din urmă, primul element al listei este evidențiat într-o culoare diferită În același timp, accentul de intrare este setat pe primul element Navigarea prin foldere și fișiere se realizează cu ajutorul butoanelor și este completată de butonul Acțiune Codul de navigare este afișat în Lista Lista /// /// Navigarea prin foldere și fișiere /// /// /// private void listView ItemActivate(expeditor al obiectului, System EventArgs e) { Cursor Current e Cursors WaitCursor; ListViewItem Ivi = i stVi ew Items[li stVi ew SelectedIndices[ ]]; bool isFolder - Ivi ImageIndex -" : dacă (Ivi Text - UPDIR) { cale = cale Substring(O, cale Substring(O, cale Lungime -l) LastIndexOf(Path DirectorySeparatorChar) + ): fillListO; } else if(isFolder) { cale += Ivi Text + Path DirectorySeparatorChar; umpleListO; } el se Shell Execute Start(cale + Ivi Text); Cursor Current = Cursors Default; } După apăsarea butonului de acțiune, aplicația primește informații despre elementul evidențiat Dacă este selectat un folder de salt special cu un nivel, calea curentă este înlocuită cu calea către folderul părinte Dacă este selectat un folder, calea se schimbă în Manager de fișiere pentru smartphone calea către folderul selectat Dacă este selectat un fișier, aplicația încearcă să-l ruleze folosind programul asociat Acum să analizăm codul pentru comenzile din meniu Pentru comanda Cut Code, vezi Lista - Lista private void cutMenuItem Click (expedător obiect, System EventArgs e) { ListViewItem Ivi = istView Items[ istView SelectedIndices[ ]]; clipboardFileName == this path + Ivi Text; clipboardAction - ClipboardAction Cut; } Calea către fișierul selectat curent este mapată cu acțiunea întreprinsă Codul care se execută după selectarea comenzii Copiere este afișat în Lista - Lista private void copyMenuItem Click (expedător obiect, System EventArgs e) { ListViewItem Ivi = listView Items[listView SelectedIndices[O]]; clipboardFileName e cale + Ivi Text: clipboardAction = ClipboardAction Copy; } Pentru comanda de meniu Paste Code este ceva mai complicată Este prezentat în lista Lista private void pasteMenuItem Click(expeditor al obiectului, System EventArgs e) { // Dacă fișierul există string deșt - cale + Path GetFileName(clipboardFileName); if(Fi e Exist sts(dest)) { if(MessageBox Show("Fișierul există deja, suprascrie?", this Text, MessageBoxButtons DaNu MessageBoxIcon Question on, , continuare Capitolul Dezvoltarea aplicației Lista (continuare) MessageBoxDefaultButton Button ) - DialogResult Yes) File Delete(dest); el se întoarcere; } // Mută sau copiază șir s = cale Substring(O, cale Lungime - ): comutați (cli pboa rdActi on) { case ClipboardAction Cut: Fi e Move(cli pboardF i eName deșt); pauză; case ClipboardAction Copy: File Copy(clipboardFileName, deșt, false); pauză; } clipboardAction = ClipboardAction None; clipboardFileName = string Empty; umpleListO; } Înainte de a lipi un fișier într-un alt folder, trebuie să vă asigurați că acesta nu conține un fișier cu același nume Dacă un astfel de fișier există, atunci trebuie să avertizați utilizatorul și să aflați ce vrea să facă Codul pentru comanda Insert Label este prezentat în Lista Lista private void pasteShortcutMenuItem Click (expeditorul obiectului, System EventArgs e) { int i - ; strings = string Empty; data șirului; în timp ce (adevărat) { deșt = cale + "Shortcut" + s + "to" + Path GetFi eName(Path GetFi eNameWi thoutExtension on (clipboardFileName) + " Ink"); if(!Fi e Exist sts(dest)) pauză; s = "(" + i ToStringO + ")"; Manager de fișiere pentru smartphone } StreamWriter sw = nou StreamWriter(dest): s = clipboardFileName; if(s IndexOf(" ") > ) s = "V" + s + s = s Length ToStringO + "#" + s: sw WriteLine(s); sw ÎnchideO; fillListO: } Acest cod creează un nume unic de scurtătură, care este apoi scris într-un fișier cu o anexare Extensia LNK este adăugată la numele comenzii rapide Codul pentru comanda Redenumire este afișat în Lista - Lista private void renameMenuItem Click (expeditorul obiectului, System EventArgs e) { Cursor Current - Cursors WaitCursor; ListViewItem - i stVi ew Items[li stVi ew SelectedIndices[ ]]: bool isFolder = Ivi ImageIndex = ; siruri de caractere; if(isFolder) s = "dosar": el se s = "fișier"; NameForm nameForm - nou NameForm (acest, "Redenumire" + s Ivi Text, nou SetNameDelegate(SetRename)): if(nameForm ShowDialog() = DialogResult OK) fillListO: listView FocusO: } Elementul selectat în prezent este procesat mai întâi Dacă utilizatorul a selectat un folder, atunci nameForm este setat la titlul corespunzător Redenumire folder Acest formular transmite, de asemenea, noul nume al folderului sau fișierului în formularul principal folosind metoda SetRename, așa cum se arată în Lista - Lista /// /// Metoda de redenumire a folderului sau a fișierului l continuare & * Capitolul Dezvoltarea aplicației Lista (continuare) /// /// Numele folderului sau fișierului public void SetRename(nume șir) { ListViewItem Ivi = i stVi ew Items[ i stV ew SelectedIndices[ ]]: bool isFolder " Ivi ImageIndex = : string itemName = cale + Ivi Text; string destName = Path GetDirectoryName(itemName) + Path DirectorySeparatorChar ToStringO + nume; if(isFolder) Directory Move(itemName, destName); el se File Move(itemName, destName); } După ce sunt primite informații despre elementul selectat, acesta este redenumit Codul din Lista - este folosit pentru a implementa comanda Delete Lista private void deleteMenuItem Click (expedător obiect, System EventArgs e) { ListViewItem Ivi = istView Items[ istView SelectedIndices[ ]]; bool isFolder = Ivi ImageIndex = ; string s = "Sunteți sigur că doriți să ștergeți" + Ivi Text: if(isFolder) s += "și tot conținutul său"; s += "?"; if(MessageBox Show(s, this Text, MessageBoxButtons YesNo, MessageBoxIcon Question MessageBoxDefaultButton Button ) == DialogResult Yes) { if(isFolder) Directory Delete(cale + Ivi Text, adevărat); el se File Delete(cale + Ivi Text); umpleListO; } } Manager de fișiere pentru smartphone Înainte de a șterge un folder sau un fișier, se solicită confirmarea acțiunilor utilizatorului Pentru a crea un folder nou, utilizați următorul cod, afișat în Lista - Lista private void newFolderMenu!tem Click(expeditor obiect, System EventArgs e) { Cursor Current = Cursors WaitCursor; ListViewItem Ivi = i stVi ew Items[ i stVi ew SelectedIndices[ ]]; NameForm nameForm = new NameForm(acest "New Folder", new SetNameDelegate(SetNewName)); if(nameForm ShowDialog() == DialogResult OK) fillListO: listView FocusO; } Această funcție afișează un NameForm cu titlul New Folder Acest formular trimite, de asemenea, informații către formularul principal folosind metoda SetNewName prezentată în Lista - Lista /// /// Setează un nou nume pentru folder /// /// Numele folderului public void SetNewName(calea șirului) { Directory CreateDirectory(cale + cale); } Metoda creează un folder cu numele dat După cum puteți vedea, codul său este extrem de simplu Codul pentru executarea comenzii Proprietăți este prezentat în Lista - Lista private void propertiesMenu!tem Click(expeditor obiect, System EventArgs e) { Cursor Current " Cursors WaitCursor; continuare Capitolul Dezvoltarea aplicației Lista (continuare) ListViewItem v = stVi ew Items[ i stVi ew SelectedIndices[ ]]; FileInfo fi = new FileInfo(cale + Ivi Text): PropertiesForm propertiesForm = new PropertiesForm(this, fi new SetNameDelegate(SetRename), nou SetAttri butesDelegate(SetAttri butes)): if(propertiesForm ShowDialog() - DialogResult OK) umpleListO; listView FocusO; } Acest cod apelează PropertiesForm, care afișează atributele fișierului sau folderului selectat Tot în această formă, utilizatorul poate modifica atributele fișierului folosind metoda SetAttributes, al cărei cod este prezentat în Lista - Lista public void SetAttributes(FileAttributes fileAttributes) { ListViewItem Ivi - listView Items[listView SelectedIndices[ ]]: bool isFolder = Ivi ImageIndex = : if(isFolder) { DirectoryInfo di = new DirectoryInfo(cale + Ivi Text); di Attribute = fileAttributes; } el se { FileInfo fi = new FileInfo(cale + Ivi Text); fi Attributes = fileAttributes; } } Pentru a crea o umplere cu gradient pentru elementul de interfață corespunzător, utilizați metoda codificată în Lista - Lista public static void SetGradient(System Windows Forms ListView listView) { // Varianta nouă // Pentru NET Compact Framework Manager de activități SendMessage( istView Handle, LVMSETEXTENDEDLISTVIEWSTYLE, O, LVS EX GRADIENT); listView RefreshO; } Deci, sunt luate în considerare principalele dificultăți în implementarea programului În plus, exemplul conține apeluri la funcțiile API Windows pentru a lucra cu lista de tabel ListView Aceste exemple au fost discutate în capitolul , așa că nu merită să le repeți De fapt, acest program poate fi îmbunătățit pe termen nelimitat prin adăugarea de noi funcționalități Sper să reușești Mă voi bucura dacă veți trimite propriile variante de exemple, care, în opinia dumneavoastră, vor decora programul Gestionar de sarcini Dar nu ne despărțim de programele scrise de Christian Forsberg Pe site-ul său puteți găsi un alt program util care este necesar atât pentru dezvoltator, cât și pentru utilizator Acesta este Task Manager Un program de acest fel lipsește și din distribuția standard a Windows Mobile Dar acest program este foarte util în muncă Proprietarul unui smartphone Windows Mobile poate învăța multe despre sistemul său după ce rulează acest utilitar Managerul de activități va afișa toate programele care se află în memoria smartphone-ului, luând resursele sistemului Task Manager vă permite, de asemenea, să ștergeți din memorie programe și procese inutile Nu este o coincidență că mulți producători își furnizează dispozitivele cu programe de acest tip Dacă ai ghinion și nu ai un astfel de program, poți să scrii propriul Task Manager La fel ca exemplul anterior, versiunea originală a programului a fost scrisă în Visual Studio pentru smartphone-uri care rulează Windows Mobile pe platforma NET Compact Framework Urmând tradiția noastră, cu acordul autorului, am convertit proiectul pentru Visual Studio în sistemul țintă Windows Mobile și folosind NET Compact Framework Interfața grafică a programului Task Manager la pornire arată o listă de programe care rulează (Fig ) Capitolul Dezvoltarea aplicației Orez Apariția programului Folosind meniul situat în partea stângă a ferestrei, puteți activa aplicația selectată În același timp, managerul de activități în sine este închis Meniul, situat în partea dreaptă a ferestrei, oferă utilizatorului mai multe opțiuni Comenzile din acest meniu sunt enumerate după cum urmează: □ Reîmprospătează - reîmprospătează lista de programe care rulează; □ Procese - arată o listă a proceselor în derulare; □ Stop - oprește programul selectat; □ Stop all - oprește toate programele care rulează; □ Vizualizare - afișează informații despre proces; □ Kill - închide procesul; □ program - afișează informații despre autorul programului; □ Gata - închide programul Aspectul acestui meniu este prezentat în Fig Orez Comenzi de meniu pentru butonul din dreapta Cod program Când este activată forma principală Mal nForm, programul obține o listă de programe care rulează folosind procedura fi ITaskLI st, al cărei cod este afișat în lista - Task Manager Lista private void fi ITaskList() { Cursor Current = Cursors WaitCursor: // Obține o listă de aplicații Windows care rulează - WindowHelper EnumerateTopWindowsO; // Populați ListView ListViewItem Ivy: i stVi ew Begi nUpdate(); listView Items CIear(); foreach (Fereastra w în ferestre) { Ivi = nou ListViewItem(w ToStringO); listView Items Add(lvi): } listView EndUpdate(); if(listView Items Count > ) { listView Items[ ] Selectat = adevărat: listView Items[ ] Focused = adevărat: } Cursor Current = Cursore Implicit: } Această procedură folosește clasa WindowHelper pentru a obține informații despre rularea aplicațiilor Lista - arată codul pentru metoda EnumerateTopWindows, care găsește toate ferestrele aplicațiilor care rulează pe sistem Lista public static Windowf] EnumerateTopWindows { ArrayList windowList = nou ArrayListO: IntPtr hWnd = IntPtr Zero; fereastra fereastra = null; // Obține prima fereastră hWnd = GetActiveWindowO; hWnd = GetWindow(hWnd GWHWNDFIRST); while(hWnd != IntPtr Zero) { if(IsWindow(hWnd) && IsWindowVisible(hWnd)) { IntPtr parentWin - GetParent(hWnd); dacă ((parentWin - IntPtr Zero)) { continuare Capitolul Dezvoltarea aplicației Lista (continuare) int lungime = GetWindowTextLength(hWnd): if (lungime > ) { șir s = șir nou('\ ', lungime + ): GetWindowText(hWnd, s, lungime + ): s = s Substring( , s lndex f('\ ')); if(s != "Tavă" && s != "Start" && s != "Manager de activități") { fereastra = new WindowO; fereastra Mâner = hwnd; fereastra Text = s; windowList Add(window); } } } } hWnd = GetWindowChWnd, GW HWNDNEXT); } return (Window[])windowList ToArray(typeof(Window)); } Această metodă apelează funcții Windows API care pot fi utilizate pentru a obține o listă a tuturor ferestrelor deschise Toate ferestrele descoperite sunt adăugate la listă dacă îndeplinesc anumite condiții Ferestrele adăugate nu trebuie să aibă ferestre părinte, acestea trebuie să fie vizibile și să aibă un titlu În același timp, Managerul de activități în sine nu ar trebui să fie inclus în această listă Toate celelalte ferestre sunt scrise într-o matrice Activarea și închiderea aplicației Pentru a activa o aplicație care rulează, este apelată funcția SetForegroundWindow Windows API, care utilizează un handle de fereastră Pentru a închide aplicația, utilizați funcția SendMessage cu mesajul de închidere WM CLOSE corespunzător Pentru a închide toate ferestrele simultan, puteți utiliza funcția API Windows SHCloseApps, care închide toate programele care rulează, cu excepția Managerului de activități însuși Codul care face aceste lucruri este prezentat în Lista - Lista public static void ActivateWindowCIntPtr hWnd) { Task Manager // Activați aplicația SetForegroundWindow(hWnd); } public static void CIoseWindow(IntPtr hWnd) { // Închide aplicația SendMessage(hWnd, WM CLOSE, , ); } public static void CloseAppsO { // Închideți toate aplicațiile SHC oseApps(int MaxValue): } Enumerarea procesului Pentru a afișa o listă de procese, utilizați funcția codificată în Lista - Lista private void fillProcessListO { Cursor Current " Cursors WaitCursor; // Obține o listă de procese care rulează procese = Process GetProcessesO; // Populați ListView ListViewItem Ivy: i stVi ew Begi nUpdate(); i stVi ew Items CIear(); foreach(Procesul p în procese) { Ivi = nou ListViewItem(p ProcessName): //Ivi Subltems Add(-ID-); i stVi ew Items Add( vi); } listView EndllpdateO; if(listView Items Count > ) { listView Items[O] Selected = true: listView Items[ ] Focused = true; } Cursor Current - Cursors Default; } Capitolul Dezvoltarea aplicației Lista proceselor active este preluată folosind clasa Process Miezul clasei este metoda GetProcesses, prezentată în Lista - Lista Public static Process[] GetProcesses { ArrayList procList = nou ArrayListO: mâner IntPtr = CreateToolhelp Snapshot(TH CS SNAPPR CESS, ); if((int)handle > ) { încerca { PROCESSENTRY peCurrent; PR CESSENTRY pe " PR CESSENTRY O nou; byte[] peBytes = pe ToByteArray(); int retval = Process First(handle, peBytes): while(retval - ) { peCurrent = new PR CESSENTRY (peBytes): Process proc = new Process (nou IntPtrC(int)peCurrent PID), peCurrent Name, (int)peCurrent ThreadCount (int)peCurrent BaseAddress): procList Add(proc); retval = Process Next(handle, peBytes); } } catch(Exceptionex) { aruncă o nouă excepțieC'Exception: " + ex Message): } CIoseToolheip Snapshot(mâner); return (Process[])procList ToArray(typeof(Process)): } el se { aruncați o nouă excepție C'Nu se pot obține procese!"): } } Folosind această metodă, puteți afla informații detaliate despre fiecare proces blocnotes mic Închiderea unui proces Pentru a închide procesul, utilizați metoda Ki , codificată în Lista Lista public void KillO { IntPtr hProces: hProcess = OpenProcess(PROCESS TERMINATE, false, (int) processld); if(hProcess != (IntPtr) INVALIDHANDLEVALUE) { bool bRet; bRet = TernnnateProcess(hProcess ); CloseHandle(hProcess); } } Această metodă utilizează, de asemenea, apeluri de funcții API Windows Funcția OpenProcess primește un handle de proces, care este apoi transmis funcției TerminateProcess pentru a încheia procesul Codul responsabil pentru apariția controlului ListView este complet identic cu codul din exemplul anterior, așa că poate fi pur și simplu copiat și nu luat în considerare separat Acum, folosind Task Manager, utilizatorul va putea afla lista de programe și procese care rulează și chiar va putea să le gestioneze blocnotes mic Într-o zi, prietenul meu, departe de programare, mi-a cerut să scriu un simplu editor de text pentru un computer de buzunar Nu a fost pe deplin mulțumit de aplicația Word Mobile, care este folosită pentru a lucra cu fișiere text în sistemul de operare Windows Mobile Clientul dorea doar funcționalitatea de bază a Notepad-ului standard Windows XP, adică copierea, tăierea, lipirea și ștergerea textului De asemenea, a vrut să evite instalarea NET Compact Framework , deoarece PDA-ul său mai vechi avea o capacitate de memorie scăzută Ca parte a soluționării sarcinii, a fost scris programul Notebook, care va fi luat în considerare în această secțiune a capitolului Capitolul Dezvoltarea aplicației Singura dificultate în scrierea acestui editor de text a fost că biblioteca NET Compact Framework nu acceptă gestionarea clipboard-ului la nivel de cod gestionat Prin urmare, a trebuit să recurgem la apeluri la funcțiile API Windows Acest exemplu poate fi folosit ca bază pentru cei care doresc să-și scrie propriul editor de text pentru NET Compact Framework Trebuie remarcat faptul că, dacă aș începe să scriu exemplul meu folosind NET Compact Framework , atunci ar fi mult mai ușor să fac față sarcinii, deoarece a doua versiune a bibliotecii acceptă clipboard-ul, care este atât de necesar pentru operațiunile cu text Primii pasi După ce porniți Visual Studio NET , trebuie să creați un nou proiect Atunci când alegeți un tip de proiect, trebuie să specificați că va fi utilizat NET Compact Framework Pentru început, un câmp de text numit txtEditor ar trebui să fie plasat pe formular Proprietatea Multi i ne trebuie setată la True, iar proprietatea Scroll IBars ar trebui să fie setată la Ambele Deoarece câmpul de text ocupă de obicei întregul spațiu al formularului, acesta trebuie întins manual la dimensiunea dorită Având în vedere că am scris un program pentru un anumit model de dispozitiv mobil, nu a fost o mare greșeală în acțiunile mele Dar să nu uităm că există și alte dispozitive ale căror dimensiuni de ecran vor fi diferite Prin urmare, merită să setați dimensiunea elementelor în mod programatic, în conformitate cu dimensiunea curentă a formularului De asemenea, în prima etapă de dezvoltare, trebuie să specificați poziția câmpului de text și să setați focalizarea în acesta Codul corespunzător a fost adăugat la handlerul de evenimente Form Load, așa cum se arată în Lista - Listare private void MainForm Load (emițător obiect, EventArgs e) { // setează poziția câmpului de text txtEditor Location = new Point( , ); // Echivalează dimensiunea câmpului de text cu dimensiunea formularului txtEditor Width = this Width; txtEditor Height = this Height; Și setați focalizarea txtEditor Focus O; } blocnotes mic Dacă programul a fost creat pentru un computer desktop, atunci codul scris nu ar ridica nicio îndoială Dar PDA-ul nu are o tastatură externă, iar panoul de intrare SIP este folosit pentru a introduce text Prin urmare, trebuie să adăugăm un element inputPanel la formular Deoarece panoul de intrare va închide o parte a formularului atunci când este activat, trebuie să scriem cod pentru a calcula înălțimea câmpului de text pentru acest caz și să modificăm handlerul de evenimente Form Load în consecință, așa cum se arată în Lista - Lista private void MainForm Load (emițător obiect, EventArgs e) { // Setați înălțimea câmpului de text în funcție de SIP //txtEditor Height = this Height; SetTextBoxHei ght(); } // setează dimensiunea câmpului de text în funcție de // Activitate SIP private void SetTextBoxHeight() { if(SIP Activat) txtEditor Height = SIP VisibleDesktop Height + ; el se txtEditor Height = this Height; } private void SIP EnabledChangedfobject sender, EventArgs e) { SetTextBoxHeight(); } Operații standard cu text În această etapă, primul prototip al aplicației a fost deja creat După pornirea programului, utilizatorul poate introduce și șterge text folosind SIP Dar acest lucru nu este suficient pentru lucrul confortabil cu text Utilizatorul ar trebui să poată manipula textul, adică să copieze o parte din text, să o taie, să o ștergă și să o lipească în poziția dorită Pentru a face acest lucru, trebuie să creați un meniu folosind elementul mai pMepi În submeniul Editare, trebuie să adăugați comenzi standard de editare a textului - Undo, Cut, Copy, Paste Dacă aplicația a fost creată pentru runtime NET Capitolul Dezvoltarea aplicației Compact Framework , atunci s-ar putea folosi clasa CI i pboard Dar, deoarece este utilizat NET Compact Framework , va trebui să utilizați funcțiile API Windows și să utilizați cod negestionat, așa cum ilustrează Listarea - Lista // mesaje clipboard public const int WMCUT = x ; public const int WMCOPY = x ; public const int WM PASTE = x ; public const int WMCLEAR = x ; public const int WMUNDO = x ; // Funcții API [DIIImport("coredll dll" CharSet = CharSet Unicode)] public static extern IntPtr GetFocusO; [Dl Import("coredl dll")] public static extern int SendMessage(IntPtr hWnd, uint Message uint wParam, uint Param); private void mnuCut Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Tăiați textul SendMessage(hwndEditor WM CUT, , ); } private void mnuUndo Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Anulează ultima acțiune SendMessage(hwndEditor, WM UNDO, , ); } private void mnuCopy Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Copiați textul selectat SendMessageChwndEditor, WM COPY, ); } private void mnuPasteClickfobject sender, EventArgs e) { // Lipiți text din clipboard SendMessageChwndEditor, WM PASTE, , ); } private void mnuDelete Click (expedător obiect, EventArgs e) { blocnotes mic // Ștergeți textul selectat SendMessageChwndEditor, WMCLEAR, , ); } Acum trebuie să adăugăm suport pentru meniul contextual aplicației noastre Utilizarea meniului contextual va scuti utilizatorul de a trebui să mute constant stylus-ul în partea de jos a ecranului pentru a accesa comenzile din meniu Trebuie să adăugați un control ContextMenu la program și să faceți o listă de comenzi de meniu care va duplica subelementul din meniul principal Editare Meniul contextual creat trebuie să fie asociat cu câmpul de text folosind proprietatea ContextMenu Rămâne doar să copiați codul din comenzile din meniul principal în locurile potrivite pentru comenzile din meniul contextual De exemplu, pentru comanda din meniul contextual Copiere, utilizați codul afișat în Lista - Lista private void cmenuCopy Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Copiați textul selectat SendMessageChwndEditor, WM COPY, , ): } Am mai făcut un pas înainte Acum micul nostru caiet poate funcționa cu text Dar aplicația mai are nevoie de ceva lucru De exemplu, utilizatorul poate comuta la un alt program în timp ce lucrează cu notepad și poate copia o imagine în clipboard și apoi reveni înapoi la editorul de text Desigur, o imagine nu poate fi lipită într-un câmp de text Prin urmare, trebuie să verificați tipul de conținut din clipboard și, dacă acesta conține date non-text, atunci trebuie să blocați elementul de meniu Lipire Puteți utiliza funcția IsClip-boardFormatAvai abl pentru a face acest lucru și puteți verifica datele din clipboard în evenimentul RoRear, așa cum se arată în Lista - Lista [Import Dl ("Coredl dl ")] private static extern bool IsClipboardFormatAvailableCuint uFormat); // constantă pentru clipboard private const uint CF UNICODETEXT = ; public static bool IsTextO { continuarea & Capitolul Dezvoltarea aplicației Lista (continuare) încerca { returnează IsClipboardFormatAvailable(CFUNICODETEXT); } prinde (excepție ex) { MessageBox ShowCHe poate afla ce este pe clipboard!"); returnează fals; } } private void mnuEdit Popup (emițător obiect, EventArgs e) { if (IsTextO) mnuPaste Enabled = true; el se mnuPaste Enabled = false; } Modificări similare ar trebui făcute pentru elementele din meniu Dacă utilizatorul nu a selectat o parte a textului, atunci elementele Cut, Copy and Delete ar trebui, de asemenea, să fie dezactivate Codul care implementează această funcționalitate este prezentat în Lista - Lista //Dacă este selectat text dacă (txtEditor SelectionLength > ) { mnuCut Enabled = adevărat; mnuCopy Enabled = adevărat; mnuDelete Enabled = adevărat; } el se { mnuCut Enabled = fals; mnuCopy Enabled " false; mnuDelete Enabled = fals; } Următorul pas în dezvoltarea programului va fi adăugarea de operațiuni cu fișiere Lucrul cu un editor de text implică nu numai editarea textului, ci și salvarea textului într-un fișier, precum și citirea datelor dintr-un fișier Pentru a face acest lucru, sunt create meniurile corespunzătoare blocnotes mic Comenzi comune Creare, Deschidere, Salvare și Salvare ca Codul asociat acestor comenzi este prezentat în Lista Lista private void mnuOpen Click(object sender EventArgs e) { dlgOpenFile FiIter = "Documente text (* txt)|* txt|Fișiere Bce I* *"; dlgOpenFi e ShowDialog(); dacă (File Exists(dlgOpenFile FileName)) { fname = dlgOpenFile FileName: StreamReader sr = new StreamReader (fname, System Text Encodi ng GetEncodi ng ("Windows- ") fals): txtEditor Text = sr ReadToEndO; steag=fals: sr CloseO: } } private void mnuSaveAs Click (expedător obiect, EventArgs e) { SaveFileDialog dlgSaveFile = nou SaveFileDialogO; dlgSaveFile Filter ""Documente text (* txt)|* txt|Toate fișierele I* *"; dlgSaveFi e ShowDialog(); fname - dlgSaveFile FileName; savedataO: } private void savedataO { if(fname="") { SaveFileDialog dlgSaveFile = nou SaveFileDialogO; dlgSaveFile Filter = "Documente text (* txt)|* txt| Toate fișiereleI* *"; DialogResult res = dlgSaveFile ShowDialogO; if (res - DialogResult Cancel) { întoarcere: } fname - dlgSaveFile FileName; MessageBox Show(fname); continuare & Capitolul Dezvoltarea aplicației Lista (continuare) } StreamWriter sw = new StreamWriter(fname, false, System Text Encodi ng GetEncodi ng("Windows- ")): sw WriteLine(txtEditor Text): sw FlushO; sw CloseO: flag = false: } private void mnuSave Click (expedător obiect, EventArgs e) { savedataO: } private void txtEditor TextChanged (expedător obiect, EventArgs e) { steag=adevarat: } Lucrul cu fișiere din NET Compact Framework este același lucru cu lucrul cu fișiere din versiunea completă a NET Framework, așa că nu trebuie să vă concentrați asupra acestui cod Rămâne doar să adăugați câteva detalii la program care să ofere programului un aspect profesional Trebuie să atașați propria pictogramă a aplicației, precum și să adăugați o casetă de dialog la program cu mențiunea autorului programului și logo-ul companiei Desigur, puteți oferi editorului de text noi funcții sau puteți extinde funcționalitatea acestuia De exemplu, pentru a salva și deschide fișiere, am folosit casete de dialog standard care funcționează cu fișiere din folderul Documentele mele Dar folosind codul unui manager de fișiere creat anterior, puteți învăța aplicația să salveze și să deschidă fișiere oriunde în sistemul de fișiere De asemenea, puteți modifica meniul Format, care vă permite să lucrați cu diferite codificări de text Distribuția aplicației Chiar dacă ați scris un program foarte util, acesta nu poate deveni celebru în întreaga lume atâta timp cât îl păstrați pe computer Este încă necesar să distribuiți programul și, dacă nu este gratuit, atunci câștigați niște bani pentru o vacanță Software-ul desktop este destul de ușor de distribuit Tot ce ai nevoie este Distribuția aplicațiilor creați un proiect personalizat pentru a crea un pachet de instalare care va genera un fișier de instalare personalizat Microsoft Installer ( msi) Din păcate, pentru dispozitivele mobile, procesul de creare a fișierelor de instalare este ușor diferit Există trei componente implicate în procesul de distribuție a software-ului: computerul desktop, programul de sincronizare Microsoft ActiveSync și programul wceload exe pentru extragerea fișierelor din fișierele cab Pentru utilizator, procesul de instalare a programului nu diferă mult de schema obișnuită Mai întâi, el descarcă programul sau îl găsește pe un CD Apoi lansează fișierul msi de instalare Programul Microsoft Installer ghidează utilizatorul printr-un asistent special de instalare pentru a instala programul cu setările dorite După aceea, programul este considerat instalat, iar utilizatorul îl poate rula Creați un fișier cab Înainte ca pachetul de instalare să cadă în mâinile utilizatorului, trebuie să lucrați din greu pentru a-l crea Dispozitivele care rulează Windows Mobile nu pot funcționa direct cu fișiere msi În schimb, sunt folosite fișiere cabinet cu extensia cab Astfel, sarcina programatorului este să alcătuiască o listă de comenzi pentru programul de sincronizare ActiveSync care vă va permite să copiați fișierele cab pe dispozitiv, ținând cont de setările necesare Pentru a crea un pachet de instalare convenabil cu o interfață intuitivă, trebuie să urmați o succesiune simplă de pași Creați un fișier cab pentru dispozitiv Adăugați fișiere suplimentare utilizate de program, cum ar fi imagini sau fișiere de date, în fișierul cab Adăugați instrucțiuni în fișierul cab pentru scriere în registry Înregistrați fișierul cab cu ActiveSync, astfel încât utilizatorul să poată instala aplicația de pe computerul desktop Scrieți codul pentru diferite caracteristici opționale care vor fi utilizate de pachetul de instalare în timpul instalării sau dezinstalării Împachetați toate fișierele necesare într-un fișier de configurare special cu extensia msi Probabil știți că un fișier cabinet este un fișier special de ambalare și compresie pe care îl puteți utiliza Capitolul Dezvoltarea aplicației fișiere mamă, care le vor reduce dimensiunea Acest fișier poate conține, de asemenea, instrucțiuni pentru a face modificări în registrul sistemului Utilitarul wceload exe, care face parte din Windows Mobile, este responsabil pentru procesarea fișierelor cab de pe dispozitiv Creați un proiect Să începem să dezvoltăm un proiect pentru a crea un pachet de instalare În primul rând, trebuie să începeți un proiect existent pe care intenționați să îl pregătiți pentru distribuție Proiectul SmallLNotepad va fi folosit ca exemplu Apoi trebuie să executați comanda de meniu File ► Add ► New Project În caseta de dialog care se deschide, mergeți la secțiunea Other Project Types, selectați tipul Smart Device Cab Project și specificați numele noului proiect DeployNotepadCab (Fig ) Orez Selectarea unui nou proiect pentru a distribui aplicația În fereastra de proprietăți, trebuie să setați valorile proprietăților Producător și ProductName Alte proprietăți vă permit să setați cerințele minime și maxime pentru sistemele de operare pe care poate rula programul dumneavoastră Apoi trebuie să lansați Editorul sistemului de fișiere făcând clic pe butonul corespunzător din fereastra de proprietăți Trebuie să selectați elementul Application Folder și selectați elementul Add ► Project Output din meniul contextual (Fig ) Distribuția aplicației * Mfarwrft Visual Studio ete YY 'flew Proiect Bu*d Debug Toofc Acte" WWdaw CocnmurAy ) { // Obține extensia șirului de fișier selectat fileExtension - Path GetExtension(selectPictureDialog Fi eName); // Afișează calea fișierului selectat ЫSelectedPicture Text = "Fișier selectat: " + selectPictureDialog Fi eName; // Dacă este selectat un fișier JPG apoi afișați pe ecran dacă (fileExtension ToLowerO = " jpg") picSelectedlmage Imagine = nou Bitmap(selectPictureDialog Fi eName); } } Mai întâi, este creat un obiect SelectPictureDialog și apoi sunt setate proprietățile dorite pentru acesta Proprietatea Fi ter restricționează selecția fișierelor Utilizatorul poate încărca imagini cu extensii BMP și JPG Apoi este specificat folderul de pornire Strict vorbind, Windows Mobile folosește folderul Imaginile mele pentru a stoca imagini Dar o aplicație de imagine poate folosi propriul folder Selectarea imaginii Orez Apoi textul este afișat în titlul casetei de dialog, explicând utilizatorului ce trebuie să facă în continuare Acesta a fost codul minim necesar atunci când se folosește clasa SelectPictureDialog Capitolul Windows Mobile Dacă utilizatorul a selectat o imagine și a apăsat butonul OK, atunci fișierul selectat trebuie să fie recunoscut Puteți utiliza metoda Path GetExtension pentru a obține extensia unui fișier Eticheta text TYSelectedPicture afișează calea completă către fișierul selectat, iar câmpul grafic pi cSelectedImage conține imaginea în sine Dar pentru aceasta, trebuie să aibă extensia JPG (Fig ) Rețineți că dialogul de selectare a imaginii vă permite să selectați imagini din orice folder de pe dispozitiv Lucrul cu camera foto Dispozitivele mobile sunt din ce în ce mai dotate cu camere Mai mult, mulți utilizatori consideră că lipsa unei camere pe un smartphone este un foarte mare dezavantaj Windows Mobile introduce suport pentru camere, astfel încât dezvoltatorii să îl poată utiliza în aplicațiile lor Caseta de dialog Captură imagine vă permite să integrați fotografii și înregistrări video în aplicațiile dvs În acest caz, dezvoltatorul are posibilitatea de a controla comportamentul camerei Capacitățile camerei sunt accesate folosind Microsoft WindowsMobi e Formulare CameraCaptureDi a od CameraCaptureDi și clasa de jurnal este foarte asemănătoare cu clasa SelectPictureDialog Proprietatea Mode vă permite să controlați modul de fotografiere Camera poate acționa ca o cameră obișnuită, care este setată de valoarea CameraCaptureMode Still sau poate înregistra un videoclip Caseta de dialog este apelată de metoda ShowDial, care returnează o valoare care indică modul în care a fost închisă fereastra Dacă utilizatorul a selectat butonul OK, atunci este returnat Dial ogResult BINE Numele imaginii selectate este scris în proprietatea FiieName Lista arată un exemplu de lucru cu o cameră Lista private void butPhotoMake Click(expeditor obiect, EventArgs e) { CameraCaptureDialog cameraCaptureDialog = new CameraCaptureDialog(); cameraCaptureDialog Owner = this; CameraCaptureDialog Title = "Fotograf": cameraCaptureDialog Mode e CameraCaptureMode Still; Lucrul cu camera dacă (cameraCaptureDialog ShowDialogO = DialogResult OK && cameraCaptureDialog FileName Length > ) { pictureBox Image = new Bitmap (cameraCaptureDialog FileName); MessageBox ShowC"Tăiați!"); } } Pentru a înregistra un film, se folosește o metodă similară, dar trebuie să schimbați modul de fotografiere Deci, pentru a înregistra video împreună cu sunetul, este utilizat modul VideoWithAudio Un exemplu de înregistrare video este prezentat în Lista Lista private void butCapture Click (expedător obiect, EventArgs e) { CameraCaptureDialog cameraCapture = nou CameraCaptureDialog(): cameraCapture Owner = null; cameraCapture InitialDirectory = @"\Documentele mele"; cameraCapture DefaultFileName = @"test gp"; cameraCapture Title " "Camera - Demo"; cameraCapture VideoTypes • CameraCaptureVi deoTypes Messagi ng; cameraCapture Resolution = new Size( , ); // Limită de secunde pentru camera videoCapture VideoTimeLimit - nou TimeSpan(O, , ): cameraCapture Mode = CameraCaptureMode VideoWithAudio; dacă (DialogResult OK - cameraCapture ShowDialogO) { MessageBox Show("Imaginea sau videoclipul a fost capturat cu succes pe:\n{ }", cameraCapture Fi eName); } } Este ușor de observat că aceste două exemple sunt aproape identice Există și un mod de înregistrare video fără sunet În acest caz, proprietatea Mode este setată la CameraCaptureMode doar video Dacă utilizați proprietatea Default tFi eName înainte de a apela metoda ShowDialog, atunci numele specificat va fi folosit ca nume de fișier pentru înregistrarea de noi fotografii sau videoclipuri Proprietatea Director inițial vă permite să specificați folderul în care vor fi salvate filmările Proprietatea Resolution permite Capitolul Windows Mobile Vă permite să setați rezoluția filmării, care este ilustrată de următoarea linie de cod: cameraCaptureDialog Resolution = dimensiune nouă ( , ): Proprietatea StillQuality vă permite să setați calitatea compresiei pentru fotografii folosind enumerarea CameraCaptureStillQuality Valorile utilizate sunt enumerate în următoarea listă: □ Hi gh - indică cea mai bună calitate a imaginii cu compresie minimă; □ Normal - calitate medie a imaginii; □ I ow - Compresie mare, calitate slabă Proprietatea VideoTImeLImit vă permite să setați durata maximă a înregistrării video Valoarea implicită este zero, ceea ce înseamnă că nu există limită de timp În acest caz, filmarea va fi înregistrată atâta timp cât resursele sistemului o permit Proprietatea VideoTypes vă permite să selectați tipul de material video Dispozitivele Windows Mobile utilizează două tipuri de conținut video, Serviciul de mesagerie multimedia (MMS) și Windows Media Video (WMV) Repetarea trecutului Exemple de acces la obiectele Pocket Outlook au fost luate în considerare în legătură cu computerele de buzunar Dar acum trebuie să le recreăm, bazându-ne pe smartphone-uri Exemplul de cod în sine va rămâne aproape neschimbat Dar acest lucru va schimba logica managementului programului După cum am menționat mai devreme, gestionarea în smartphone-uri se reduce la gestionarea evenimentelor pentru elementele din meniu Întâlniri Să ne uităm mai întâi la un exemplu folosind obiectul Pocket Outlook De data aceasta trebuie să accesați lista de întâlniri (Appoint-ment) Înainte de a începe exemplul, trebuie să vă asigurați că lista de evenimente are cel puțin o intrare Dacă nu există nimic acolo, atunci ar trebui să creați singur mai multe intrări După crearea unui nou proiect pe formular, trebuie să plasați elementul ListVi ew Proprietatea VI ew ar trebui să fie setată la Detai s În colecția Coloane, trebuie să setați titlurile Data, Ora și Subiectul (Fig ) În primul rând, trebuie să setați o variabilă pentru instanța de sesiune Out- Întâlniri Ok Imediat după apelarea metodei Initi a- zeComponent în constructorul formularului, declarăm o instanță pentru sesiunea PocketOut ook, așa cum se arată în Lista - Lista OutlookSession privat; formularul publicO { initializeComponent(); // Creați o instanță a sesiunii Pocket Outlook sesiune = nou OutlookSessionO; } Programatorul a accesat acum colecția de evenimente prin intermediul obiectului Out-lookSessi Pentru colecția Appointment, este creată o variabilă corespunzătoare care poate fi utilizată pentru a obține fiecare element al colecției, așa cum se arată în codul din Lista - Orez Aspectul aplicației Lista private void meniu Întâlniri Faceți clic (expeditor obiect EventArgs e) { AppAppts = session Arrangements Items; // Parcurge toate elementele din colecție pentru fiecare (aranjament aplicație în AppAppts) { // Creați un obiect ListViewItem IVItems = nou ListViewItemO; // Împărțiți rezultatele pe coloane Ivltems Text = appt Start ToShortDateString(); vitems Subltems Add(appt Start ToShortTi meStri ng()): vItems Subltems Add(appt Subject); // Adăugați la ListView vContacts Items Add( vItems): } // Nu uitați să închideți sesiunea de sesiune PocketOutlook DispuneO; } Capitolul Windows Mobile De asemenea, putem obține informații despre contactele existente Dar în acest caz, nu este necesar să luați în considerare codul, deoarece repetă complet exemplul pentru PDA Trimiterea unei scrisori Acest exemplu va arăta cum puteți trimite un e-mail oricărei persoane a cărei intrare se află în lista de contacte În acest caz, dezvoltatorul poate atașa un fișier la mesajul trimis Acest exemplu va adopta o abordare diferită a proiectării programului Deoarece instrumentele de navigare din smartphone sunt destul de slabe, este de dorit să se minimizeze numărul de apăsări de taste De exemplu, aceeași tastă poate declanșa funcții diferite După crearea unui nou proiect SendEma і Smartphone CS, plasați câmpul de text txtContact pe formular, care va afișa adresa de e-mail selectată De asemenea, va trebui să modificați codul din exemplul anterior Trebuie să mutăm codul din handlerul de evenimente menuSoftKeyl CHck într-o metodă separată SelectContact() Acest lucru se face astfel încât să puteți personaliza mai flexibil programul pentru a se potrivi nevoilor dvs Codul corespunzător este afișat în Lista Lista private void SelectContactO { // Creați o instanță a ferestrei de selecție a contactului ChooseContactDialog contactDial - nou ChooseContactDialogO; // și, de asemenea, eliminați capacitatea de a crea contacte noi contactDial HideNew = true; // afișează caseta de dialog if (contactDial ShowDialog() = DialogResult OK) { selContact ■ contactDial SelectedContact; txtContact Text = selContact FileAs; menuSoftKeyl Text = Trimite; } } Acordați o atenție deosebită liniei menuSoftKeyl Text = "Trimite"; Trimiterea unei scrisori Când utilizatorul selectează Contacte și apoi contactul dorit, textul din elementul de meniu MenuSoftKeyl se schimbă în Trimitere De asemenea, trebuie să adăugăm un nou element de meniu pentru a șterge câmpurile de text Acest lucru va permite utilizatorului să selecteze un nou contact căruia să îi trimită e-mailul Trebuie să deschideți fișierul Forml cs în designerul de formulare În partea dreaptă a meniului, ar trebui adăugat un nou element de meniu, Clear, la elementul de Ieșire existent Elementul creat va fi numit mnuClear Codul pentru metoda mnuClear Clіsk este afișat în Lista - Lista private void mnuClear Click (expeditor obiect EventArgs e) { txtContact Text = string Empty; menuSoftKeyl Text = "Contacte"; } Acest lucru vă permite să ștergeți câmpul de text și să afișați linia Contacte în elementul de meniu meniuSoftKeyl Acum puteți scrie o funcție care trimite un e-mail În exemplu, mesajul va fi trimis cu atașamente De exemplu, puteți utiliza una dintre imaginile incluse în Windows Mobile Clasa EmailMessage este folosită pentru a trimite un e-mail Pentru a folosi această clasă în exemplul nostru, trebuie mai întâi să stabilim o referință la spațiul de nume System Messaging prin executarea comenzii de meniu Project ► Add Reference După aceea, puteți utiliza acest spațiu de nume folosind cuvântul cheie using: folosind System Messaging; Codul pentru metoda SendEmai (), care va fi responsabilă pentru trimiterea e-mailului, este afișat în Lista Lista private void Trimite e-mailO { // Creați o instanță a clasei EmailMessage mesaj EmailMessage e nou EmailMessageO; // Subiect scrisorii message Subject = "Felicitări"; // Textul scrisorii message BodyText = "La mulți ani de Ziua Îndrăgostiților!"; // Selectați o destinație Client destinatar = destinatar nou (selContact EmaillAddress); mesaj Pentru Add(client); A continuarea W Capitolul Windows Mobile Lista (continuare) Și adăugați un atașament la scrisoare Imagine atașată = nou Atașament(@"\My DocumentsXMy Pictures\Flower jpg"); mesaj Atasamente Imagine AdcK); mesaj Trimite ("ActiveSync"); txtContact Text = string Empty; menuSoftKeyl Text = "Contacte"; } Deci, în metoda SendEmai , este declarată și creată o instanță a clasei EmailMessage Subiectul și textul mesajului sunt setate în proprietățile Subject și BodyText Adresa de e-mail de la persoana de contact selectată este scrisă în proprietatea EmailMessage To Pentru a face acest lucru, este creată o instanță a clasei Recipient și este transmisă proprietatea selContact EmaillAddress Acum puteți adăuga un atașament la e-mail Pentru a face acest lucru, este creată o instanță a clasei Attachment, la care numele complet al fișierului selectat este transmis constructorului Proprietatea EmailMessage Attachment primește apoi valoarea instanței Acum totul este gata pentru a trimite scrisoarea Ar trebui apelată metoda mesajului Trimiteți și ștergeți câmpul de text De asemenea, trebuie să restabiliți linia Contacte din meniu Deoarece există două metode pentru menuSoftKeyl , SendEmai și SelectContact , trebuie să decideți când să utilizați ce metodă Pentru a face acest lucru, trebuie să obțineți valoarea proprietății menuSoftKeyl Text, așa cum se arată în Lista Lista private void menuSoftKeyl Click (expedător obiect, EventArgs e) { if (menuSoftKeyl Text = "Trimite") SendEmailO; el se SelectContactO; } Este timpul să ne testăm programul După lansarea aplicației, trebuie să selectați destinatarul căruia îi este destinată scrisoarea Pentru a afișa fereastra de selecție a contactului, apăsați butonul Soft Key Puteți selecta orice contact din lista disponibilă Contactul selectat va apărea apoi în caseta de text Acest lucru va schimba elementul de meniu în Trimitere Apoi trebuie să apăsați din nou butonul Soft Key Butonul Soft Keyl își va lua forma originală, linia Contact va fi afișată în meniu, Un fleac, dar frumos iar câmpul de text va fi șters Ieșim din program Dar trebuie să ne asigurăm că e-mailul a fost trimis Prin urmare, ar trebui să accesați ecranul Azi și să apăsați butonul Start, apoi să activați pictograma Mesaje În lista care apare, selectați El p Outlook și din elementul Meniu accesați submeniul Dosare Apoi, rămâne să mergeți în folderul Căsuță de ieșire Ar trebui să conțină un mesaj nou Un fleac, dar frumos Pe blogs msdn com/anthonywong/ de Anthony Wong, am găsit câteva postări interesante despre remedieri de erori sau îmbunătățiri care au fost puse la dispoziție în Windows Mobile Metoda Director Exists Pe dispozitivele care rulează Windows CE X, metoda Directory Exists() a tratat în mod diferit căile care se termină cu o bară oblică inversă Ca exemplu, luați în considerare următoarea expresie: Director Există ("wtemp"); Această expresie returnează True dacă folderul temp există Să adăugăm un caracter backslash la expresia anterioară Directory Exists("\\temp\\") Acum această metodă va returna False chiar dacă folderul există Pe dispozitivele care rulează Windows Mobile , NET Compact Framework a corectat această inconsecvență și acum Directorul Exists() returnează True, indiferent de prezența unei bare oblice inverse Bitmap Save() Metoda Dispozitivele mai vechi nu aveau, de asemenea, convertoare de imagini, împiedicând salvarea imaginilor ca GIF, JPG sau PNG Dezvoltatorii trebuiau să se mulțumească doar cu formatul BMP Mai mult, la scrierea unui program, mediul de dezvoltare a permis scrierea unui cod greșit, afișând prompturile corespunzătoare Cu toate acestea, atunci când această metodă a fost apelată, programul a afișat un mesaj de eroare Windows Mobile acceptă acum toate cele patru formate Capitolul Crearea jocului Jocuri pe dispozitive mobile Crearea de jocuri este una dintre cele mai preferate activități pentru programatori Când creează un joc nou, autorul trebuie să fie un artist, un compozitor, un designer și un contabil Desigur, în acest caz vorbim despre un programator singuratic Dezvoltarea de jocuri pentru dispozitive mobile nu necesită cheltuielile financiare mari care apar atunci când se creează jocuri pentru computere desktop de către marile firme de calculatoare După părerea mea, PDA-urile sunt ideale pentru jocurile de logică și arcade, care pot fi folosite pentru a petrece timpul în timpul călătoriilor, așteptând la cozi lungi sau navetă Orez Secțiunea de jocuri din MSDN Arcade de băcănie Dacă aveți deja jocuri desktop scrise folosind NET Framework în colecția dvs , atunci în majoritatea cazurilor nu veți avea nicio problemă să le portați pe dispozitive mobile Vreau să vă prezint jocurile care au fost deja scrise pentru PDA-uri și smartphone-uri Trebuie să spun că există o anumită categorie de programatori care nu citesc documentația și caută materiale pe o anumită temă în cărți și site-uri web Dar acesta nu este comportamentul corect Microsoft plasează foarte des exemple de jocuri de scriere în sistemele lor de ajutor O mulțime de articole pe tema dezvoltării jocurilor pot fi găsite pe MSDN Această colecție de articole și documentație are o întreagă secțiune dedicată realizării de jocuri numită "Grafica, audio și jocuri" (Figura ) Arcade de băcănie Pentru început, este logic să luăm în considerare jocul Cheese, care poate fi găsit la msdn microsoft com/library/defaiilt asp?iirl-/Library/en-us/dnnetcomp/html/gamesprogwithcheese asp Autorul jocului, Rob Miles, a scris patru articole lungi despre acest joc, care folosește bucăți de brânză, o pâine și mere ca obiecte de joc Interesant este că articolele au fost scrise pentru prima dată despre versiunea NET Compact Framework a jocului pentru smartphone-uri care rulează Windows Mobile folosind Visual Studio NET Dar până acum jocul a fost rescris pentru smartphone-uri care rulează Windows Mobile NOTĂ - Apropo, când am citit aceste articole în , nu aveam încă un smartphone Și apoi am rescris jocul pentru computerul meu de buzunar pentru a juca un joc arcade pe un dispozitiv real Autorul, pas cu pas, dezvăluie programatorului complexitățile procesului de dezvoltare a jocului, de la crearea unui proiect gol până la scrierea unui model de joc cu drepturi depline Rob Miles a permis ca codul sursă al jocului să fie folosit în paginile cărții, iar în arhiva de programe veți găsi un fișier de instalare care conține codurile sursă ale jocului Când rulați fișierul de configurare, programul de instalare va copia fișierele de probă în C:\Program Files\Windows Mobile Developer Samples\Games Programming With Cheese Part Acest director va conține Capitolul încă șapte foldere cu proiecte care îl conduc pe programator pas cu pas la scrierea jocului Deoarece articolul în sine este scris în engleză, va trebui să depuneți câteva eforturi pentru a înțelege textul Dar autorul explică materialul atât de clar și inteligibil, însoțindu-l cu ilustrații și linii de cod, încât chiar și un programator începător îl poate înțelege Începutul lucrării Deci, în primul rând, trebuie să creați un nou proiect pentru un smartphone care rulează Windows Mobile folosind platforma NET Compact Framework Acest proiect ar trebui să poarte numele Bouncer Adăugarea unei imagini în program Aplicația noastră va folosi imagini grafice Imaginile folosite în joc sunt stocate în fișierul programului în sine ca resurse Mai întâi trebuie să pregătiți desenele pentru joc Autorul programului a decis să folosească diferite tipuri de produse pentru joc Luați, de exemplu, imaginea unei bucăți de brânză Fișierul imagine de brânză trebuie copiat în folderul în care sunt stocate fișierele de proiect Apoi, faceți clic dreapta pe numele proiectului Bouncer în fereastra Solution Explorer, selectați Adăugare element din meniul contextual, apoi accesați elementul de submeniu Adăugare articol existent În caseta de dialog Adăugați un articol existent, selectați fișierul cheese gif După aceea, rămâne să faceți clic pe butonul Adăugați Imaginea este acum adăugată la proiect, dar nu face încă parte din program Trebuie să specificați că fișierul grafic va fi stocat ca resursă încorporată Trebuie să faceți clic dreapta pe pictograma fișierului grafic din fereastra Solution Explorer și să executați comanda din meniul contextual Proprietăți În secțiunea Build Action, elementul Conținut este utilizat în mod implicit Dar, în acest caz, trebuie să specificați elementul Resurse încorporate Acum imaginea face parte din ansamblu, iar pentru a distribui programul, avem nevoie de un singur fișier executabil care să conțină toate imaginile necesare Arcade de băcănie Utilizarea resurselor încorporate Când programul rulează, este necesar să accesați fișierul grafic din resurse și să afișați imaginea pe ecran Pentru a face acest lucru, mai întâi trebuie să obțineți o referință la ansamblu Codul corespunzător este afișat în Lista Lista // Obține o referință la asamblare System Reflectlon Assembly execAssem = System Reflecti on Assembly GetExecuți ngAssembly(); Sistem Reflectați asupra asamblare GetExecut ngAssembly returnează ansamblul din care este executat codul curent Prin referirea ansamblului în program, puteți accesa resurse încorporate, inclusiv imaginea brânzei Metoda GetMani festResourceStream vă permite să preluați resursa specificată din asamblare Pentru a face acest lucru, trebuie să specificăm numele fișierului și numele spațiului de nume În cazul nostru va fi Bouncer brânză gi f așa cum se arată în Lista Lista // /// Imagine de brânză /// private Image cheeselmage = null; formularul publicO { Inițiali zeComponent(); // Obține o referință la asamblare System Reflection Assembly execAssem = System Reflection Assembly GetExecuti ngAssembly(); // Obține acces la imaginea de brânză cheeselmage = new System Drawing BitmapC execAssem GetMani festResourceStream(@"Bouncer cheese gi f") ); } Afișarea unei imagini pe ecran La pornire, programul încarcă o imagine din resurse Acum trebuie să afișăm imaginea pe ecran Pentru a face acest lucru, utilizați evenimentul Pay nt, așa cum se arată în Lista Capitolul Lista private void Forml Paint(emițător obiect PaintEventArgs e) { e Graphics DrawImage(cheeseImage, , ); } După pornirea programului, va fi afișat în colțul din stânga ecranului Orez Ieșire pe ecran Creare de animație Acum trebuie să învățăm cum să mutăm obiectul în jurul ecranului Dacă acest lucru se face suficient de repede, utilizatorul are senzația că animația se redă continuu Pentru a face acest lucru, creați o metodă updatePositions care vă va permite să mutați imaginea Deocamdată, să ne limităm la deplasarea în jos și la dreapta Codul corespunzător este afișat în Lista Lista /// /// Coordonata X pentru desenarea brânzei /// privat int cx " ; /// /// Coordonata Y pentru desenarea brânzei /// private int su - ; private void updatePositionsO { } Arcade de băcănie Variabilele cx si su contin coordonatele curente ale bucatii de branza Schimbând valorile acestor coordonate, puteți controla locația imaginii pe ecran Acum trebuie să rescriem codul pentru evenimentul FormPaint, așa cum se arată în Lista Lista private void FormPaint (expeditorul obiectului System Windows Forms PaintEventArgs e) { // Poziția curentă a brânzei e Graphics DrawImage(cheeseImage, cx, su); } Acum, de fiecare dată când este apelată metoda Paint, programul redesenează imaginea brânzei în locația specificată Dar programul trebuie să mute în mod independent imaginea la anumite intervale De asemenea, trebuie să puteți controla viteza de mișcare a imaginii Obiectul Timer este potrivit pentru această sarcină Elementul corespunzător trebuie adăugat în formular Trebuie amintit că în timp ce temporizatorul funcționează, smartphone-ul nu poate folosi modul de economisire a energiei, deoarece dispozitivul consideră că programul este în stare activă, chiar dacă este minimizat Acest lucru afectează negativ performanța bateriilor, reducând durata de viață fără reîncărcare Prin urmare, trebuie să opriți cronometrul când programul rulează în fundal și să îl porniți din nou când aplicația este activată Dar să revenim la setările temporizatorului Intervalul temporizatorului trebuie să fie de de milisecunde, iar proprietatea Enabled trebuie setată la False Când cronometrul este activat, codul din metoda Tick se va declanșa de de ori pe secundă Când creați un cronometru, nu puteți seta proprietatea Enable la True deoarece metoda timerl Tick va încerca să afișeze imaginile înainte ca acestea să fie încărcate Puteți activa cronometrul numai când toate imaginile necesare sunt încărcate, altfel programul va afișa un mesaj de eroare În exemplul nostru, cronometrul este activat în constructorul formularului după ce imaginea de brânză este încărcată, așa cum se arată în Lista Lista formularul publicO { // // Necesar pentru suportul Windows Form Designer l continuarea TU Capitolul Lista (continuare) ȘI InitializeComponent(); // Obține o referință la asamblare System Reflection Assembly execAssem = System Reflection Assembly GetExecuti ngAssembly(); // Obține acces la imaginea brânzei cheeselmage = nou System Drawing Bitmap (execAssem GetMani festResourceStream(@"Bouncer cheese gi f")): // Activează cronometrul this timeri Enabled = true; } Acum, când pornește programul, constructorul încarcă imaginea și pornește cronometrul Este timpul să creați codul pentru evenimentul Tisk Sistemul redesenează conținutul ecranului numai în anumite condiții Putem forța sistemul să redeseneze ecranul de fiecare dată când locația imaginii se schimbă cu metoda Invalidate Astfel, la anumite intervale, aplicația modifică coordonatele imaginii și actualizează ecranul astfel încât utilizatorul să vadă poza într-un loc nou Codul corespunzător este afișat în Lista Lista private void timerl Tick(expeditor obiect System EventArgse) { updatePositionsO; InvalidateO; } După pornirea programului, o bucată de brânză se va deplasa în diagonală în colțul din dreapta jos al ecranului Când imaginea ajunge la marginea ecranului, aceasta va continua să se miște și va dispărea La mișcare, imaginea brânzei pâlpâie puțin, ceea ce este foarte enervant pentru toți utilizatorii În viitor, acest neajuns va fi corectat Reflecții Este necesar să se programeze procesarea reflexiilor obiectelor de pe pereți Pentru a face acest lucru, trebuie să urmăriți poziția curentă a obiectului și direcția Arcade de băcănie circulaţie Când obiectul ajunge la marginea peretelui, trebuie să schimbați direcția de mișcare Pentru început, să simplificăm codul programului responsabil de reflecții Lăsați coordonatele obiectului în timpul mișcării să crească cu una când bucata de brânză se mișcă spre dreapta și în jos și să scadă cu una când se deplasează spre stânga și sus Noul cod pentru metoda updatePositions este afișat în Lista Lista /// /// Direcția mișcării de-a lungul axei X /// private bool goingRight = adevărat; /// III Direcția de mișcare de-a lungul axei Y /// private bool goingDown - adevărat; private void updatePozițiile O { dacă (merg dreapta) { cx++: } el se { cx ; } if (( cx + cheeseImage Width ) >= this Width ) { mergeDreapta=fals; } dacă ( cx = this Height ) { goingDown = fals; } dacă ( su /// Viteza orizontală a brânzei /// private int xSpeed = ; /// /// Viteza verticală a brânzei Arcade de băcănie /// private int ySpeed = ; private void updatePositionsO { dacă (merg dreapta) { cx += xSpeed; } el se { cx xSpeed: } if ((cx + cheeselmage Width) >= this Width) { mergeDreapta-fals: } if(cx = this Height) { goingDown "fals; } dacă (cy /// Imagine care conține pâine /// private Image breadlmage = nuli; // Obține imaginea pâinii breadlmage - nou System Drawing BitmapC execAssem GetMani festResourceStream(@"Bouncer bread gi f") ); /// /// Coordonată X pentru pâine /// private int bx = , /// /// Coordonata Y pentru pâine /// private int de = : Pe fig arată aspectul programului în această etapă Orez Imagini cu pâine și brânză Eliminarea pâlpâirii În ciuda faptului că am făcut deja multă muncă, programul nostru nu este încă lipsit de defecte Când porniți pro Capitolul gramele de imagine pâlpâie în mod constant, deranjează utilizatorul Acest lucru se datorează redesenării ecranului la intervale specificate La fiecare de milisecunde, ecranul este umplut cu un fundal alb, iar apoi două obiecte sunt afișate pe ecran Dacă această deficiență nu este corectată, atunci nimeni nu va dori să joace jocul Soluția problemei constă în utilizarea unei tehnici speciale numite ■ tamponare dublă Bufferingul dublu asigură tranziții line ale cadrului Tehnologia vă permite să desenați imaginile necesare într-un buffer special, care se află în memoria computerului Când toate imaginile necesare sunt afișate în buffer, imaginea finală finală este copiată pe ecran Procesul de copiere este foarte rapid și efectul de pâlpâire va dispărea Pentru a implementa această idee, trebuie să creați un nou obiect Bі Shar Pe el vor fi afișate toate desenele, iar apoi rămâne doar să copiați obiectul în poziția dorită De asemenea, va trebui să rescrieți Fonul Plătiți, așa cum se arată în Lista Lista /// /// imagine tampon /// privat Bitmap backBuffer = null ; private void Form Paint(expeditor al obiectului, System Wi ndows Forms Pai ntEventArgs e) { // Creați un nou buffer if (backBuffer^nul ) { backBuffer e nou Bitmap (this ClientSize Width, this ClientSize Height); } folosind ( Graphics g " Graphics Fromlmage(backBuffer) ) { g Clear(Culoare Alb); g DrawImage(breadImage,bx by): g Draw!mage(cheeselmage, cx, cy); } e Graphics Draw!mage(backBuffer, , ); } Prima dată când este apelată metoda Forml Paint, este creat un buffer pentru a primi imagini, care este declarată ca variabilă backBuffer Arcade de băcănie acest buffer folosește contextul dispozitivului pentru a afișa imagini Și în sfârșit, metoda Drawlmage din contextul grafic al formularului copiază imaginea din buffer și o afișează pe ecran După pornirea programului, va deveni clar că nu a fost posibil să scăpați complet de pâlpâirea Deși există îmbunătățiri, totuși, rămâne o ușoară pâlpâire a obiectelor Acest lucru se datorează caracteristicii de redesenare la nivel de sistem Când Windows desenează obiecte pe ecran, mai întâi le umple cu o culoare de fundal Apoi, când are loc evenimentul Paint, sistemul desenează elemente de joc pe fundal Prin urmare, în ciuda trucurilor noastre, încă vedem un efect de pâlpâire neplăcut Trebuie să vă asigurați că Windows nu redesenează ecranul Pentru a face acest lucru, suprascrieți metoda OnPaintBackground, care este responsabilă pentru redesenarea ecranului, iar noua versiune a metodei nu va face nimic, așa cum se arată în Lista - Lista protected override void OnPaintBackground(PaintEventArgs pevent) { // Nu permiteți redesenarea fundalului } După adăugarea acestei metode în program, pâlpâirea va dispărea Bucata de brânză se mișcă acum fără nicio pâlpâire Dar acum există o altă problemă Când o bucată de brânză trece printr-o pâine, este vizibil un dreptunghi care încadrează imaginea brânzei În plus, conform regulilor jocului, brânza nu poate trece prin pâine, ci trebuie să-și schimbe direcția la ciocnire și să se deplaseze în cealaltă direcție Aceasta este problema care trebuie rezolvată acum Pâinea este capul tuturor Programul nostru ar trebui să poată muta pâinea în așa fel încât jucătorul să poată lovi o bucată de brânză, ca și cum ar fi jucat tenis cu ea În acest scop, jucătorul va folosi tastele de navigare de pe telefon Pentru a gestiona pâinea, va trebui să utilizați evenimentele KeyDown și KeyKr Evenimentul KeyDown se declanșează atunci când utilizatorul face clic pe butonul specificat Evenimentul KeyUp este declanșat când butonul este eliberat Capitolul Trebuie să setați un steag care va urmări apăsările și eliberările tastelor Când steagul este activat, va însemna că utilizatorul a apăsat tasta și butonul ar trebui să se miște în direcția specificată Când utilizatorul eliberează cheia, steagul este șters și obiectul se oprește din mișcare Managerii de evenimente folosesc enumerările Keys pentru a afișa anumite butoane de navigare Codul corespunzător este afișat în Lista - Lista /// /// Folosește keyArgs ca flag /// private System Windows Forms KeyEventArgs keyArgs " null: private void FormKeyDown (expeditorul obiectului System Windows Forms KeyEventArgs e) { keyArgs = e; } private void Forml KeyUp(emițător obiect, System Wi ndows Forms KeyEventArgs e) { keyArgs = nuli; } Când programul primește un apel la evenimentul Forml KeyDown, steag-ul keyArgs se referă la clasa KeyEventArgs Când are loc evenimentul Forml KeyUp, steag-ul keyArgs este resetat la nul și codul tastelor apăsate este ignorat Acum trebuie să rescriem metoda updatePositions, așa cum se arată în Lista - Lista private void updatePositions { // Codul pentru felia de brânză rămâne același // Pentru pâine if ( keyArgs != null ) { comutator(keyArgs KeyCode) { Arcade de băcănie case Keys Up: by-=ySpeed; pauză; case Tastele Jos: by+=ySpeed; pauză; case Tastele Stânga: bx-=xSpeed; pauză ; case Taste Dreapta: bx+=xSpeed; pauză; } } } Acest cod folosește operatorul comutator, care determină acțiunile programului în funcție de tasta apăsată O pâine se mișcă cu aceeași viteză ca o bucată de brânză În această etapă, la pornirea programului, utilizatorul poate muta pâinea în jurul ecranului, în timp ce bucata de brânză încă se mișcă singură pe ecran Detectarea coliziunii Jocurile folosesc zone dreptunghiulare pentru a controla coliziunile Desigur, acest lucru este departe de realism, deoarece obiectele nu au întotdeauna o formă dreptunghiulară Dar, în unele cazuri, este posibil ca utilizatorul să nu observe acest lucru Caseta de delimitare din jurul imaginii pâinii arată ca în Figura (bx + batWidth, cu + batHeight) Orez Dreptunghi de delimitare pentru un obiect Două puncte vă permit să operați pe coordonatele colțurilor din stânga sus și din dreapta jos ale dreptunghiului NET Compact Framework are o structură RECTANGLE care utilizează aceste coordonate pentru a implementa un dreptunghi Mai multe metode - Capitolul Dows utilizează această structură pentru a detecta intersecția a două dreptunghiuri Cu ajutorul lor, puteți detecta ciocnirea obiectelor Variabilele utilizate anterior trebuie înlocuite cu structura RECTANGLE, care va conține informații despre locația obiectului Codul corespunzător este afișat în Lista - Lista /// /// Poziția și căsuța de delimitare pentru brânză /// private Rectangle cheeseRectangle; /// /// Poziția și cutia de delimitare pentru pâine /// private Rectangle breadRectangle; Odată ce imaginile sunt încărcate, introduceți codul afișat în Lista - Lista // Obține coordonate și dreptunghiuri de delimitare cheeseRectangle = new Rectangle(O, O, cheeselmage Wi dth cheeselmage Hei ght); breadRectangle este noul dreptunghi (O, , breadlmage Width, breadImage Height); Acum, pentru a afișa imagini pe ecran, trebuie să utilizați codul afișat în Lista - în metoda Forml Paint Lista g DrawImage(breadImage, breadRectangle X, breadRectangle Y); g DrawImage(cheeseImage, cheeseRectangle X, cheeseRectangle Y); Folosind proprietățile X și Y ale acestor dreptunghiuri, puteți muta obiecte în jurul ecranului În metoda updatePosi ti on, trebuie să înlocuiți partea din cod responsabilă cu mișcarea brânzei și a pâinii, ținând cont de variabilele create, așa cum se arată în lista Listare private void updatePositions { Arcade de băcănie // Mișcarea Bucății De Brânză dacă (merg dreapta) { brânzăDreptunghi X += xViteză; } el se { cheeseRectangle X -= xSpeed; } if ((cheeseRectangle X + cheeselmage Width) >= this Width) {*' mergeDreapta=fals: } dacă (brânzăDreptunghi X e this Height) { goingDown = fals; } dacă (brânzăDreptunghi Y /// Imagine care conține roșii /// private Image tomatolmage = nuli; // Obține imaginea tomatelormage - nou System Drawing Bitmap( execAssem GetMani festResourceStream(@"Bouncer tomato gi f") ); Ar trebui să desenați niște roșii în partea de sus a ecranului Roșiile vor fi folosite ca ținte pentru a le distruge, doborându-le cu o bucată de brânză Arcade de băcănie Pentru a urmări loviturile, trebuie să cunoașteți poziția fiecărei roșii și să determinați momentul coliziunii Ați fi putut crea o matrice care să conțină coordonatele fiecărei roșii, dar este mai bine să utilizați structura prezentată în Lista - Lista /// /// Poziția și starea roșiei /// struct tomato { public Rectangle dreptunghi; public bool vizibil; } Folosirea unei structuri va stoca poziția roșii și va determina vizibilitatea acesteia Când o brânză se ciocnește de o roșie, legumele ar trebui să dispară, permițând astfel jucătorului să câștige puncte Amplasarea roșiilor Trebuie să creăm o serie de roșii pentru a le pune pe ecran, așa cum se arată în Lista Lista /// /// Distanța dintre roșii /// Setați o dată pe joc /// private int tomatoSpacing = ; /// /// Înălțimea la care este desenată roșia /// Înălțimea se poate schimba în timpul jocului /// Începeți din partea de sus a ecranului /// private int tomatoDrawHeight = ; /// III Numărul de roșii de pe ecran /// Setat la începutul jocului /// metoda initialiseTomatoes /// continuare Capitolul Lista (continuare) private int noOfTomatoes: /// /// Pozițiile tuturor roșiilor pe ecran /// roșii private[] roșii: Pe măsură ce jocul devine mai dificil, roșiile ar trebui să apară din ce în ce mai jos, forțând utilizatorul să acționeze intuitiv Variabila tomatoDrawHeight va fi responsabilă pentru această sarcină Pentru a inițializa locația roșiilor, trebuie să creați o funcție initialiseTomatos care utilizează dimensiunile roșiilor și ecranul Codul său este afișat în Lista - Lista /// /// Apelat o dată pentru a instala toate roșiile /// private void initialiseTomatoesO { noOfTomatoes = (this ClientSize Width - tomatoSpacing) / (tomatolmage Width + tomatoSpacing): // creează o matrice care să conțină pozițiile tomatelor tomate " new tomato[noOfTomatoes]; // Coordonata x a fiecărei roșii int tomatoX = tomatoSpacing / ; pentru (int i = ; i /// Apelat pentru a crea un rând de roșii Arcade de băcănie - /// loc vid privatRoșiiO { pentru (int i = ; i /// Font pentru ieșirea facturii /// private Font messageFont = null; // Să creăm un font pentru a afișa punctele înregistrate messageFont = new Font(FontFamily GenericSansSerif, , FontStyle Regular); Acum trebuie să selectați dreptunghiul în care va fi afișat textul Trebuie să rezervăm pixeli în partea de sus a ecranului pentru a afișa scorul curent În acest caz, va trebui să modificați jocul, astfel încât obiectele în mișcare să nu cadă în această zonă Folosind o variabilă pentru a stoca această înălțime, puteți redimensiona cu ușurință tabloul de bord dacă este necesar Dreptunghiul este inițializat când formularul este încărcat, așa cum se arată în Lista Lista /// /// Dreptunghiul în care va fi afișat scorul jocului /// private Rectangle messageRectangle ; III /// Înălțimea panoului pentru cont continuare # Capitolul Lista (continuare) /// private int scoreHeight = ; // Setați dimensiunea dreptunghiului pentru scorul messageRectangle = new Rectangle( , this ClientSize Width, scoreHeight); Dacă dreptunghiul este prea mic pentru text, atunci textul va fi tăiat atunci când este afișat După ce fontul și zona pentru afișarea informațiilor text sunt setate, este timpul să aveți grijă de pensulă Când alegeți un tip de pensulă, specificați culoarea și modelul de pictat în același timp, așa cum se arată în Lista Lista /// /// Peria folosită pentru afișarea mesajelor /// mesaj privat SolidBrushBrush; // Selectați mesajul pensula roșieBrush = new SolidBrush(Color Red); Textul scorului jocului de pe ecran va fi afișat cu roșu Pentru a afișa mesajul pe ecran, trebuie să apelați metoda DrawString pe evenimentul Forml Paint, așa cum se arată în Lista - Lista /// /// Șir pentru "afișarea mesajelor /// private string messageString = "Apăsați Start pentru a începe jocul"; g DrawString(messageString messageFont, messageBrush messageRectangle); Variabila messageString creată este folosită pentru a afișa mesaje pe ecran în timpul jocului Managementul contului Acum trebuie să învățăm cum să actualizăm contorul de coliziuni de roșii în metoda updatePosition Codul pentru aceasta este afișat în Lista Arcade de băcănie Lista /// /// Scorul jocului /// private int scoreValue = ; private void updatePositionsO { if (cheeseRectangle IntersectsWith(tomatoes[i] rectangle)) { // ascunde roșiile[i] visible * false; // sări în jos mergând în jos = adevărat; // actualizare scor scoreValue = scoreValue + ; messageString = "Scor: " + scoreValue; pauză; } } Pentru fiecare roșie distrusă se acordă puncte Aceste date sunt actualizate în mod constant și afișate pe ecran Efecte sonore Ar fi bine să adăugați efecte sonore la joc Din păcate, NET Compact Framework nu acceptă încă redarea fișierelor de sunet folosind cod gestionat Prin urmare, va trebui să utilizați mecanismul Platform Invoke (P / Invoke) Capitolul despre apelurile de funcții API Windows va acoperi acest subiect mai detaliat Pentru a reda sunete, puteți încorpora fișierul de sunet în programul propriu-zis, așa cum sa făcut cu imaginile, sau puteți reda fișierul de sunet în sine, care se află undeva în sistemul de fișiere În acest proiect, trebuie să creăm o clasă separată pentru redarea sunetelor Trebuie să faceți clic dreapta pe proiectul Bouncer din fereastra Solution Explorer și să executați comanda din meniul contextual Add ► New Item În fereastra care se deschide, selectați elementul Class și specificați numele Sound cs După ce faceți clic pe butonul Adăugare, noua clasă va fi adăugată la proiect Capitolul Crearea de jocuri Clasa Sound va avea două metode O metodă creează o instanță a clasei Sound prin citirea datelor dintr-un fișier dat A doua metodă este pentru redarea sunetului Clasa va conține, de asemenea, o proprietate care vă permite să reglați volumul sunetului La începutul fișierului Sound cs, trebuie să plasați linii pentru a include spațiile de nume de utilizat, așa cum se arată în Lista Lista folosind System Runtime InteropServices; folosind System ; Exemplul nostru audio stochează pur și simplu o matrice de octeți de material audio în memorie Acest bloc este accesat folosind o funcție de sistem de operare capabilă să producă sunete În clasa Sound, blocul de memorie este declarat așa cum se arată în Lista - Lista /// /// matrice de octeți care conține date de sunet /// octet privat[] soundBytes; Acest construct nu creează o matrice, ci doar o declară Matricea va fi creată la construirea unei instanțe a clasei, deoarece inițial dimensiunea fișierului de sunet este necunoscută Codul constructorului este afișat în Lista Lista /// /// Creați o instanță de sunet și stocați datele de sunet /// /// Sound Reading Stream public Sound(Stream soundStream) { // creează o matrice de octeți pentru a primi date soundBytes - new byte[soundStream Length]; // citește datele din flux soundStream Read(soundBytes, , (int)soundStream Length); } Arcade de băcănie Fluxul este asociat cu un fișier sau cu altă sursă de date Are o proprietate Length care determină dimensiunea matricei Metoda Read este folosită pentru a obține informații, după care octeții citiți sunt stocați într-o matrice Fișierele de sunet sunt stocate ca resurse, la fel ca imaginile Adăugați fișierele de sunet dick wav și burp wav la proiect și setați proprietatea Build Action la Resurse încorporate Accesarea fișierelor de sunet este acum foarte ușoară, așa cum ilustrează codul din Lista - Lista III /// Sunetul redat la lovirea unei pâine /// sunet privat batHitSound: /// /// Sunetul redat la lovirea unei roșii /// sunet privat tomatoHitSound; // Obține sunet când lovești o bucată de pâine batHitSound = new Sound (execAssem GetManifestResourceStream(@"Bouncer cli ck wav")); // Obține sunet la coliziune cu tomatoHitSound = sunet nou (execAssem GetMam festResourceStream(@"Bouncer burp wav")); Pentru a reda un sunet, adăugați o metodă P ay la clasa Sound, așa cum se arată în Lista Listare /// /// Controlul sunetului în joc (pornire sau dezactivare) /// public static bool Activat = adevărat; /// /// Redați sunet /// public void PlayO { Capitolul Lista (continuare) dacă (sunet activat) { WCEP aySoundBytes( soundBytes IntPtr Zero, (int)(Flags SND ASYNC | Flags SNDMEMORY)); } } Metoda PI ay verifică indicatorul de variabilă Activat Cu el, puteți activa sau opri cu ușurință sunetul în joc Redarea sunetului este furnizată prin apelarea funcției WCE Windows API PlaySoundBytes, așa cum se arată în codul din Lista Lista private enum Flags { SNDSYNC - x , SND ASYNC = x , SND NODEFAULT = x , SNDMEMORY = x , SNDLOOP = x , SDNOSTOP = x , SNDNOWAIT" x , SND ALIAS = x , SNDALIASID = x , SNDjlLENAME= x , SNDRESOURCE= x } /// /// Funcția API Windows pentru redarea sunetului /// /// MaccnB octeți care conțin date /// /// Descriptor pentru nodul care conține audio /// pecypc /// narn pentru controlul sunetului /// [DU Import!"CoreDll DLL", EntryPoint = "PlaySound", SetLastError - Adevărat)] privat extern static int WCE P aySoundBytes( byte[] szSound, Arcade de băcănie IntPtr hMod, steaguri int): Acum că am creat o instanță a clasei Sound, putem reda un sunet atunci când brânza lovește pâinea Codul corespunzător este afișat în Lista Lista // dacă brânza se mișcă în jos dacă (brânzăDreptunghi IntersecteCu(pâineDreptunghi)) { // ciocnire // play hit batHitSound Pl ayo; } Puteți rula proiectul pentru a verifica dacă sunetul funcționează De asemenea, puteți adăuga sunet atunci când brânza se ciocnește de roșii Acest cod este afișat în Lista Lista dacă (brânzăDreptunghi IntersecteCu(roșii[i] dreptunghi)) { // redă sunetul ciocnirii brânzei cu roșia roșieHi tSound PI ay(); } Îmbunătățiri suplimentare Dar jocul poate fi încă îmbunătățit Următoarea listă indică caracteristici suplimentare care trebuie implementate □ Modul "atrage", activat atunci când utilizatorul nu joacă □ Pierderea vieții dacă brânza lovește partea de jos a ecranului □ Când toate roșiile sunt distruse, acestea ar trebui să apară puțin mai puțin și viteza de joc ar trebui să crească □ Adăugarea de elemente aleatorii în joc Variabila booleană gamei ѵe trebuie introdusă în program, care este setată la True când utilizatorul joacă jocul Dacă valoarea variabilei este False, atunci brânza se va deplasa pe ecran, dar nu va fi efectuată nicio acțiune de joc Pentru a face acest lucru, va trebui să schimbați metoda care este executată când începe jocul Noua versiune este afișată în lista Capitolul Lista /// /// Adevărat dacă jocul rulează pe ecran /// private bool gameLive = false; /// /// Numărul de vieți rămase /// private int livesLeft; /// /// Numărul de vieți disponibile jucătorului /// private int startLives = ; private void startGameO { // Setează numărul de vieți, scor și mesaje livesLeft = startLives; scorValue = ; messageString = "Număr: Viață: " + livesLeft; // Poziționați roșiile în partea de sus a ecranului tomatoDrawHeight - tomatoLevelStartHeight; locRoșiiO; // Așezați pâinea în centrul ecranului breadRectangle X = (this ClientSize Width-breadRectangle Width) / ; breadRectangle Y - this ClientSize Height / ; // Așezați brânza deasupra pâinii în centrul ecranului cheeseRectangle X = (this ClientSize Width-cheeseRectangle Width) / ; brânzăDreptunghi Y - pâineDreptunghi Y - brânzăDreptunghi Înălţime: // Setați viteza inițială xSpeed = ; yViteza = ; // Setați steagul pentru a începe jocul gameLive - true; } Arcade de băcănie Acest cod readuce toate obiectele în pozițiile inițiale și începe un nou joc Pâinea este situată în mijlocul ecranului, iar brânza este chiar deasupra ei Această metodă este asociată cu un element de meniu care vă permite să începeți jocul Acum trebuie să adăugăm un cod care verifică dacă brânza atinge partea de jos a ecranului În acest caz, se apelează la metoda loseLife, care reduce numărul de vieți pe care le are jucătorul Codul corespunzător este afișat în Lista Lista if ( ( cheeseRectangle Y + cheeselmage Height ) >= this Height ) { // brânză a ajuns în partea de jos a ecranului loseLifeO; goingDown - fals; } Metoda loseLi fe numără numărul de vieți rămase și încheie jocul dacă toate viețile au fost epuizate De asemenea, metoda poate arăta cel mai bun scor de joc realizat Codul său este afișat în Lista Lista vid privat loseLifeO { daca (joc live) { întoarcere; } // Am pierdut o altă viață livesLeft ; dacă (viiLeft > ) { // actualizează mesajul de pe ecran messageString = "Scor: " + scoreValue + " Life: " + livesLeft; } el se { // Opreste jocul gameLive - false; continuare & Capitolul Lista (continuare) Și comparați cu cel mai bun rezultat dacă (scoreValue > highScoreValue) { HighScoreValue = ScorValue; } // schimba mesajul de pe ecran messageString = "Cel mai bun scor: " + highScoreValue; } } Acest cod nu este executat dacă jocul nu rulează Când este apelată, metoda reduce numărul de vieți și calculează numărul rămas Atâta timp cât există vieți, jocul continuă În caz contrar, scorul este actualizat și jocul este oprit Ultima metodă din jocul nostru este responsabilă pentru redesenarea roșiilor atunci când toate sunt distruse Pentru a urmări această situație, am adăugat un cod foarte simplu la metoda Forml Paint, așa cum se arată în Lista - Lista bool gotTomato - false ; pentru (int i " ; i ( ClientSize Height- (pâineDreptunghi Înălțime+roșieImagine Înălțime) ) ) { // Desenați din nou roșii în partea de sus a ecranului tomatoDrawHeight = tomatoLevelStartHeight: } locRoșiiO; // Mărește viteza dacă (xSpeed /// Testarea programului Baton urmărește automat /// mișcarea brânzei /// Private Bool testingGame - adevărat: dacă (testingGame) breadRectangle X = cheeseRectangle X; continuare & Capitolul Lista (continuare) breadRectangle Y = ClientSize Height -breadRectangle Hei ght; } Variabila booleană testingGame poate fi setată la True În acest caz, poziția pâinii va corespunde întotdeauna cu poziția brânzei În această stare, jocul va acționa de la sine, fără intervenția utilizatorului și fără pierderi de vieți Vă puteți lăsa pe spate în scaun și vă puteți relaxa Și adăugați din nou obiecte noi Momentan jocul este destul de simplu Este necesar să îi adăugați complexitate pentru a crește divertismentul Un bonus suplimentar trebuie introdus în joc sub forma unei bucăți de șuncă, care va apărea periodic pe ecran Dacă jucătorul reușește să o atingă cu o pâine, va câștiga câteva puncte în plus Dar, în același timp, jucătorul nu trebuie să uite să bată brânza, pentru a nu pierde o viață Șunca apare pe ecran pentru o perioadă scurtă de timp, iar jucătorul trebuie să decidă dacă vânează șunca sau bate brânza Mai întâi trebuie să adăugați o imagine grafică a șuncii în program ca resursă Va trebui apoi să creați câteva variabile pe care le puteți utiliza pentru a controla proprietățile noului obiect Codul corespunzător este afișat în Lista Lista /// /// Imagine cu șuncă /// private Image bonusHamlmage = nuli; /// /// Poziția și cutia de delimitare pentru șuncă /// bonus dreptunghi privatHamRectangle; /// /// Sunetul redat la lovirea unui șuncă /// bonus de sunet privatHamSound; // Obțineți imaginea cu șuncă Arcade de băcănie bonusHamlmage = nou System Drawing Bitmap( execAssem GetManifestResourceStream(@"Bouncer ham gif")); // Creați un dreptunghi pentru șuncă bonusHamRectangl e = new Rectangle( , bonusHamlmage Width,bonusHamlmage Height ); // Obține sunetul când se lovește ham bonusHamSound = nou Sound(execAssem GetManifestResourceStream(@"Bouncer pig wav")); Pentru a manipula imaginea șuncii, trebuie să creăm o nouă metodă, al cărei cod este afișat în Lista Lista /// /// Adevărat dacă șunca este pe ecran /// private bool hamPresent = false; /// /// Interval de la la Cu cât valoarea este mai mare /// cu atât mai des apare șunca pe ecran /// private int ham Probabilitate = ; /// /// Raportați timpul înainte de dispariția șuncii /// Setați un număr aleatoriu când apare șunca /// private int hamTimerCount; /// /// Număr aleatoriu /// private Random RandomNumbers; /// /// Apelat pentru a activa sunca /// private void startHam O { // nu continua dacă șunca este deja pe ecran continuare & Capitolul Lista (continuare) dacă (șuncă Prezent) { întoarcere : } Și decideți cât de des să afișați șunca pe ecran dacă ( randomNumbers Next(lO) > hamLikelihood ) { // nu afișează șuncă pe ecranul return; } // pozitia sunca la o pozitie aleatorie pe ecran bonusHamRectangle X = randomNumbers Next(ClientSize Width - bonusHamRectangle Width ); bonusHamRectangle Y = randomNumbers Next(CIientSize Height -bonusHamRectangle Înălţime); // cât timp rămâne imaginea ham pe ecran // (cel puțin de căpușe) hamTimerCount = + randomNumbers Next( ); // face șunca vizibilă hamPresent "■ adevărat; } La prima vedere, codul pare complicat Dar totul este foarte simplu Metoda se numește de fiecare dată când o brânză se ciocnește de o roșie Dacă șunca este deja afișată pe ecran, atunci metoda nu face nimic Dacă nu există șuncă pe ecran, atunci programul folosește un număr aleatoriu pentru a decide dacă va afișa imaginea pe ecran Se generează un număr aleatoriu între și Ham nu este afișat dacă acest număr este mai mare decât variabila dată În cazul nostru, valoarea șuncii probabilitatea este Aceasta înseamnă că șunca va apărea jumătate din timp Cu această variabilă, puteți controla cât de des apare imaginea sunca pe ecran Dacă metoda decide să afișeze șunca pe ecran, alege o poziție aleatorie și stabilește poziția imaginii Metoda inițializează, de asemenea, un contor de cronometru pentru a raporta cât timp a stat șunca pe ecran Programul folosește timpul minim, cuplat cu o perioadă aleatorie Prin urmare, Arcade de băcănie utilizatorul nu va ști niciodată cât timp va fi vizibilă șunca De fiecare dată când jocul este actualizat, programul trebuie să actualizeze starea bucății de șuncă Dacă jucătorul atinge imaginea unui șuncă, atunci este necesar să creșteți scorul și să eliminați imaginea Codul corespunzător este afișat în Lista - Lista /// /// Actualizați starea șuncii /// private void hamTickO { // nu face nimic dacă șunca este invizibilă dacă ( !hamPresent) { întoarcere; } if ( breadRectangle IntersectsWith(bonusHamRectangle) ) { // când jucătorul atinge o bucată de șuncă // adaugă de puncte scoreValue = scoreValue + ; messageString = "Scor: " + scoreValue + " Life: " + livesLeft: // sunet la atingere ham bonusHamSound R ay(); // ascunde sunca de pe ecran hamPresent = false; } el se { // Citiți înapoi ora hamTimerCount ; dacă (hamTimerCount = ) { // time out - șterge ham hamPresent = false; } } } De asemenea, trebuie să modificați codul Forml Pa nt și să actualizați metodele de poziție Dacă imaginile pâinii și șuncii se intersectează, atunci trebuie să creșteți scorul și să ștergeți imaginea șuncii În caz contrar, trebuie să reduceți Capitolul coaseți timpul de afișare a șuncii sau ștergeți această imagine dacă perioada de timp corespunzătoare sa încheiat deja Codul corespunzător este afișat în Lista Lista //(FormPaint) // Afișează o bucată de șuncă dacă ( hamPresent ) { g DrawImage(bonusHamImage bonusHamRectangle X, bonusHamRectangle Y); } //(updatePosition) // Activați ham startHamO; //(timerTick) hamlickO; Dar putem continua să îmbunătățim jocul prin adăugarea de noi funcții Toate modificările vor avea loc în continuare în proiectul Bouncer Acum trebuie să creăm un tabel cu cele mai bune rezultate, să îmbunătățim grafica și să ne ocupăm de utilizarea sprite-urilor Managementul tabloului de bord Programul creat poate arăta cel mai bun rezultat obținut de utilizator Dar după repornirea acestuia, cele mai bune rezultate se pierd și totul trebuie reluat Pentru a elimina acest neajuns, trebuie să adăugați capacitatea de a salva numele de utilizator atunci când se obține un rezultat ridicat De asemenea, ar trebui să salvați rezultatul și numele de utilizator când părăsiți programul Prin urmare, avem nevoie de un alt formular pentru a afișa numele jucătorilor Când se obține un rezultat mai bun, acest formular va fi afișat pe ecran, astfel încât utilizatorul să-și poată introduce numele Adăugați un formular nou la proiect și denumiți-l High-Score cs Pe formularul creat, ar trebui să plasați un câmp de text pentru introducerea unui nume și un meniu care semnalează sfârșitul introducerii Formularul creat va fi afișat când se obține un rezultat ridicat În acest caz, deținătorul recordului își introduce numele și face clic pe elementul de meniu OK pentru a închide formularul și a salva numele Arcade de băcănie Comutați între formulare Programul ar trebui să afișeze formularul de rezultate deasupra formularului principal de joc pentru a permite jucătorului să introducă un nume și apoi să revină la joc Când pe ecran apare formularul cu cele mai bune rezultate, formularul principal ar trebui să fie ascuns În schimb, când fereastra de rezultate este închisă, formularul principal este restaurat Când formularul este încărcat, evenimentul Load este declanșat Când formularul este închis, evenimentul Închidere este declanșat Programul trebuie să controleze aceste evenimente pentru a îndeplini sarcina Când programul pornește, este creată o instanță a formularului HighScore Această instanță are un link către formularul părinte Când se obține un scor mare, este afișat formularul HighScore Aceasta execută metoda HighScore Load, care ascunde formularul părinte Pe ecran apare un formular care arată cele mai bune rezultate, jucătorul își introduce numele și execută comanda de meniu OK Aceasta declanșează handlerul de evenimente pentru meniul OK, care închide formularul HighScore Când formularul este închis, se execută metoda HighScore Closing Fereastra principală a formularului reapare pe ecran Codul formularului principal preia numele jucătorului din formularul HighScore Deci metoda HighScore Load ar trebui să ascundă formularul părinte Pentru a face acest lucru, metoda trebuie să folosească o referință la fereastra principală Referința la fereastra părinte este transmisă formularului High ghScore atunci când este creată, așa cum se arată în Lista Lista /// /// Fereastra părinte din care este apelată această fereastră /// Folosit la închiderea acestei ferestre /// Private Form parentForm; Scor mare public (Formular înFormul părinte) { // Salvați fereastra părinte când cea mai bună fereastră este închisă // rezultate parentForm = inParentForm; Inițiale zeComponent(): } Acest cod este constructorul formularului HighScore Când formularul este creat, se transmite un link către formularul părinte Capitolul Codul pentru metoda HighScore Load este prezentat în Lista Lista private void HighScore Load(object sender System EventArgs e) { parentForm HideO; } Când formularul este încărcat, fereastra părinte este ascunsă automat Când formularul este închis, formularul părinte trebuie returnat pe ecran Codul din Lista - este folosit pentru a face acest lucru Lista private void HighScore Closing(emițător obiect, System ComponentModel CancelEventArgs e) { parentForm ShowO; } După introducerea numelui, jucătorul execută comanda de meniu OK pentru a închide formularul Managerul pentru acest eveniment este afișat în Lista - Lista private void doneMenu!tem Click(expedător obiect System EventArgs e) { CloseO; } După ce fereastra este închisă, este apelat handlerul de evenimente, care afișează fereastra principală pe ecran Afișează fereastra copil Programul ar trebui să primească numele jucătorului atunci când acesta obține un rezultat ridicat Pentru a face acest lucru, este creată o copie a formularului HighScore Programul trebuie să creeze un formular la pornire și să stocheze un link către acesta O instanță a formularului Hi ghScore este creată la începutul programului principal prin apelarea constructorului și transmiterea unei referințe la forma părinte, în acest caz însăși, așa cum se arată în Lista Lista /// /// Formular pentru introducerea numelui jucătorului cu cel mai bun rezultat Arcade de băcănie /// Scor mare privat scor mare: // Creați un formular pentru cele mai bune scoruri HighScore = nou HighScore(acesta): În acest cod, acest cuvânt cheie este o referință la instanța curentă a formularului principal, care ar trebui să fie închisă atunci când formularul highScore este deschis și restaurat când formularul highScore este închis Codul pentru afișarea formularului HighScore este afișat în Lista Lista dacă (scoreValue > highScoreValue) { timeri Enabled=false: // Afișați formularul pentru rezultate mai bune salut ghScore ShowDialog(); time Enabled=true: } Dacă jucătorul bate cel mai bun scor curent, atunci programul este oprit prin oprirea cronometrului Pentru a afișa formularul ghScore, este apelată metoda ShowDi al od Jocul ar trebui să se întrerupă în timp ce jucătorul își introduce numele După aceea, jocul continuă Obținerea numelui jucătorului Jucătorul își introduce numele în câmpul de text al formularului HighScore Pentru a accesa numele de utilizator în timpul jocului, trebuie să aveți acces la o instanță a formularului Hi ghScore În clasa Hi ghScore, trebuie să creați o proprietate cu care puteți obține numele introdus de utilizator Acest cod este afișat în Lista Lista /// /// Numele jucătorului a fost introdus în câmpul de text /// șir public PlayerName { obține { returnează nameTextBox Text: } } Capitolul Proprietatea Name preia numele din nameTextBox și îl returnează apelantului proprietății Această proprietate este utilizată în program, așa cum se arată în Lista - Lista /// /// Numele jucătorului cu cel mai bun rezultat /// șir privat highScorePlayer = "Rob": dacă (scoreValue > highScoreValue) { HighScoreValue = ScorValue ; ti meri Enabled=false: mare ghScore ShowDialog(); time Enabled-true; highScorePlayer = highScore PIayerName; } Acum, folosind variabila hi ghScorePl ayer, puteți afișa numele celui mai bun jucător în timpul jocului Stocarea celor mai bune scoruri Acum jucătorul își poate indica numele atunci când obține un rezultat bun Dar trebuie să salvați cumva acest nume și rezultatul obținut Vom stoca aceste informații în același folder ca și programul în sine Aceasta înseamnă că programul nostru trebuie să-și determine automat locația în sistemul de fișiere pentru a ști unde să stocheze aceste informații Codul din Lista - este responsabil pentru acest lucru Lista /// /// Dosarul în care se află programul /// Folosit ca loc pentru stocarea setărilor jocului /// șir privat applicationDirectory; // Obține numele fișierului de program din șirul de asamblare curent appFilePath - execAssem GetModules()[ ] Ful yQuali fi edName; // Selectăm din calea completă a numelui fișierului doar calea către fișier Arcade de băcănie applicationDirectory= System IO Path GetDirectoryName(appFilePath); // Trebuie să existe un delimitator la sfârșitul căii f (!aplicați onDirectory EndsWith(@"\")) { applicationDirectory += } Folosind acest cod, puteți obține o referință la primul modul din ansamblul software Puteți utiliza apoi proprietatea FullyQual if iedName pentru a obține calea completă către fișierul program Directorul curent poate fi obținut folosind proprietatea Get DirectoryName De asemenea, trebuie să ne asigurăm că calea fișierului se termină cu o bară oblică inversă Un mic cod cu o verificare va rezolva această problemă Metoda de stocare a informațiilor este foarte simplă Este afișat în lista Lista /// /// Nume fișier pentru a stoca cele mai bune rezultate /// șir privat highScoreFile = "highscore bin": /// /// Stocați cel mai bun rezultat într-un fișier /// public void SaveHighScoreO { System TextWriter writer = null: încercați { scriitor = sistem nou StreamWriter( applicationDirectory + highScoreFile): Wri ter Wri teLine(hi ghScorePlayer): wri ter Wri teLi ne(hi ghScoreValue): } prinde {} final { dacă (scriitor != nul) { writer Close ; } } } Capitolul Metoda de salvare a rezultatului într-un fișier este apelată la ieșirea programului Cele mai bune scoruri sunt încărcate la pornirea programului folosind metoda LoadHi ghScore, codificată în Lista - Lista /// /// Încărcați cel mai bun rezultat din fișier /// public void LoadHighScore O { System TextReader reader - nuli; încerca { cititor = nou System StreamReader( applicationDirectory + highScoreFile); highScorePlayer = cititor ReadLineO; string highScoreString - reader ReadLineO; highScoreValue - int Parse(highScoreString); } captură {} final y { dacă ( cititor != nul ) { cititor ÎnchideO; } } } Îmbunătățiri grafice Momentan jocul este destul de interesant, dar grafica lasă de dorit Pe măsură ce obiectele trec unele prin altele, puteți vedea casetele de delimitare ale obiectului Trebuie să corectăm această situație Transparența poate fi folosită pentru a rezolva problema Principiul de lucru cu transparență este foarte simplu Trebuie să selectați una sau mai multe culori, după care rămâne să indicați că sunt declarate transparente În acest caz, pixelii transparenți nu participă la afișarea imaginilor Când o imagine este desenată fără culori transparente, este pur și simplu copiată în memorie Aplicarea culorilor transparente obligă mașina să verifice fiecare pixel pentru redesenare, care crește Arcade de băcănie există o sarcină pe procesor În versiunea completă a bibliotecii NET Framework, un dezvoltator poate face mai multe culori transparente În cadrul NET Compact Framework, acest lucru se poate face cu o singură culoare Utilizarea transparenței este implementată folosind clasa ImageAttrlbutes a sistemului Desen Trebuie să creăm o nouă variabilă transparentWhite, deoarece culoarea albă din imagini va fi considerată transparentă O instanță a clasei este creată la pornirea programului, așa cum se arată în Lista Lista /// /// Mască pentru ca culoarea albă să fie considerată transparentă /// private System Drawing Imaging ImageAttributes transparentAlb; // Setați masca albă transparentWhite = nou System Drawing Imaging ImageAttributesO; transparentWhite SetColorKey(Color White Color White): Amintiți-vă că în NET Framework metoda SetColorKey ia o gamă de culori, în timp ce în NET Compact Framework aceeași culoare este dată de două ori Această culoare va fi transparentă pentru toate imaginile afișate folosind clasa ImageAttribute Dacă jocul are nevoie de culori albe, atunci acestea nu ar trebui să fie complet albe Obiectele de joc au fost create astfel încât fundalul lor să fie complet alb Valorile atributelor folosite la desenarea unei bucăți de brânză sunt implementate așa cum se arată în Lista Pentru alte obiecte, codul va fi exact același Lista // Afișați o felie de brânză g Drawlmage! cheeselmage, // Imagine brânzăDreptunghi, // Deșt rect // srcX , // srcY cheeseRectangle Width, // srcWidth cheeseRectangle Height, // srcHeight GraphicsUnit Pixel, // srcUnit transparentWhite); // ImageAttributes - Capitolul Într-o versiune anterioară a jocului, a fost numită o versiune diferită a metodei Drawlmage Acum este specificat un dreptunghi și este specificată o culoare transparentă Pentru ca transparența să funcționeze corect, brânza trebuie desenată pe ecran după afișarea pâinii Așadar, desenăm zone transparente pentru o pâine lungă, o bucată de brânză și o șuncă Am ocolit roșiile, care încă nu se suprapun Acest neajuns va fi corectat puțin mai târziu Ca decor, trebuie să adăugați o imagine de fundal sub forma unei fețe de masă colorate (Fig ) Orez Fundal pentru joc Imaginea ar trebui să aibă dimensiunea părții client a ecranului, cu spațiu alb în partea de sus pentru păstrarea scorului Adăugarea unui fundal nu este atât de dificilă În loc să umpleți ecranul cu alb pe fiecare cadru, trebuie doar să desenați acest model Trebuie să declarați o nouă variabilă backgroundlmage pentru imaginea de fundal, să încărcați imaginea din resurse și să modificați codul în metoda Forml Paint, așa cum se arată în Lista Lista /// /// O imagine care conține fundalul jocului /// private Image backgroundlmage = nuli; // Obține imaginea de fundal a jocului backgroundlmage = new System Drawing Bitmap( execAssem GetMani festResourceStream(@"Bouncer tablecloth gif")): g DrawImage(Imagine de fundal, ); Codul încarcă imaginea ca resursă Programul poate folosi acum transparența pentru a afișa roșiile Arcade de băcănie Programul funcționează bine în emulator, dar nu atât de bine pe un PDA real, deoarece procesul de desenare are încă unele defecte Sprite-urile ar trebui folosite pentru a le elimina Sprites Versiunile anterioare ale programului nu afișau fiecare imagine disponibilă în cel mai bun mod Fața de masă, roșiile, pâinea, brânza și șunca sunt redesenate constant atunci când ecranul este reîmprospătat Cu toate acestea, este mai ușor să utilizați ecranul ca o serie de straturi, așa cum se arată în Fig Stratul de jos este imaginea de fundal Acest strat este desenat o dată la începutul încărcării programului Biblioteca de sprite conține clasa Background pentru a lucra cu fundal Stratul mijlociu este sprite-uri care sunt staționare Nu au nevoie să fie redesenați în mod constant Ei își schimbă starea doar atunci când lovesc o bucată de brânză sau când încep un nou nivel Clasa BackSprite este responsabilă pentru ele Orez Structura ecranului Stratul superior este reprezentat de sprites care se mișcă constant pe ecran Ele trebuie redesenate constant Aceste sprite-uri sunt implementate de clasa ForeSprite Clasele Background, BackSpri te și ForeSpri te sunt în clasa de bază Sprite, care este folosită de program pentru a stoca informații despre imagini și locația lor pe ecran Biblioteca conține și clasa PlayField, care menține o listă de sprite-uri și controlează aspectul lor pe ecran Va trebui să rescriem aproape tot codul pentru a ține cont de clasa nou adăugată Motorul principal al jocului controlează pur și simplu mișcarea sprite-urilor din față și, de asemenea, ține evidența stării și poziției sprite-urilor de fundal * Capitolul sprites Această versiune a bibliotecii de sprite este ușor diferită de versiunea anterioară a jocului Brânza distruge acum roșiile atunci când se deplasează în jos spre partea de jos a ecranului Brânza se poate bloca în spatele șirului de roșii, câștigând astfel puncte bonus Autorul jocului Rob Miles sugerează să exploreze utilizarea sprite-urilor într-un alt joc, Salad Rescue Va trebui să înveți acest joc pe cont propriu Versiunea jocului care folosește sprites se află în folderul BouncerSprite, care face parte din materialele cărții aflate pe site-ul editurii Piter Alte jocuri După cum am menționat mai devreme, documentația MSDN conține multe exemple de jocuri diferite Dacă persisti, vei găsi aceste exemple pe cont propriu și le vei putea analiza De asemenea, merită să accesați site-ul CodeProject, unde www codeproject com/netcf/#Games are o subsecțiune dedicată jocurilor pentru NET Compact Framework (Figura ) haetFMI în|"tu Ublb Mvіt-іYL* Orez Site CodeProject dedicat jocurilor pentru NET Compact Framework Capitolul Conexiune conexiune în infraroșu În ciuda popularității în creștere a Wi-Fi, Bluetooth și a altor tehnologii fără fir, transmisia de date prin infraroșu încă nu pierde teren De exemplu, cu toții folosim infraroșu în fiecare zi când folosim telecomanda televizorului! Puteți utiliza acest mod de lucru în aplicațiile dvs pentru a transfera diferite tipuri de date Deoarece această tehnologie folosește lumina pentru a transmite date, este necesară o conexiune directă a dispozitivelor, astfel încât să nu existe obstacole între ele În ciuda acestei limitări, comunicarea în infraroșu este încă utilizată pe scară largă în camerele digitale, PDA-uri și laptopuri Acest capitol vă va arăta cum să utilizați infraroșu folosind clasa de împrumut IrDACl, care face parte din biblioteca de clase NET Compact Framework Istorie și teorie Fondată în ca organizație non-profit, Asociația de date în infraroșu (sau IrDA pe scurt) este o asociație internațională (www irda org) care creează și promovează standarde în infraroșu care permit utilizatorilor să conecteze dispozitive pentru transmiterea datelor Standardele Asociației de date în infraroșu acceptă un număr mare de dispozitive În acest moment, există mai multe versiuni ale tehnologiei IrDA, care diferă în ceea ce privește viteza de transfer de date Protocolul IrDA vă permite să vă conectați la un alt dispozitiv fără fir folosind radiații infraroșii Portul IrDA vă permite să stabiliți comunicații la o distanță de până la - metri Interfața IrDA presupune un consum redus de energie, ceea ce vă permite să creați produse cu costuri reduse Capitolul Clasa IrDAClient Aproape toate dispozitivele care rulează Windows Mobile au porturi în infraroșu încorporate Biblioteca NET Compact Framework conține clase care vă permit să lucrați cu comunicații în infraroșu Comunicarea în infraroșu se realizează între două dispozitive conform principiului "server-client" Dispozitivul, acționând ca un server, invită un alt computer să stabilească o conexiune pentru transferul de date prin infraroșu Pentru a transfera, trebuie să transferați ID-ul și numele dispozitivului Clientul așteaptă apelarea serviciului solicitat și răspunde solicitării acestuia Ca urmare, se stabilește o conexiune între cele două computere O clasă specială I g DACI i ent este responsabilă pentru conexiunea în infraroșu, care poate acționa atât ca server, cât și ca client Această clasă face parte din biblioteca System Net IrDA dll Astfel, atunci când utilizați clasa IrDAClient, trebuie să adăugați o referință la biblioteca specificată în proiect Pentru a citi și transfera date, se folosește metoda GetStream, care funcționează cu fluxul de date principal Computerul client trebuie să cunoască numele dispozitivului cu care să comunice Programul poate interoga toate dispozitivele disponibile unul câte unul și poate selecta dispozitivul dorit pentru comunicare Algoritmul pentru conectarea unui dispozitiv la portul infraroșu al altui dispozitiv este prezentat mai jos Creați o nouă instanță a clasei I rDACl ent Obțineți o listă cu dispozitivele disponibile folosind metoda IrDAClient DiscoverDevices Puteți limita numărul de dispozitive interogate utilizând parametrul maxDevices Metoda DiscoverDevices returnează o matrice de obiecte IrDADevicelInfo Trebuie să examinați fiecare obiect IrDADevicelInfo din matricea rezultată pentru a găsi dispozitivul necesar pentru comunicare Dacă se găsește un astfel de dispozitiv, atunci se realizează o conexiune folosind metoda IrDAClient Connect În acest caz, trebuie să specificați numele serviciului Crearea unui program pentru lucrul cu comunicații IR În această secțiune, veți crea o aplicație care se va conecta la un alt dispozitiv și îi va trimite un fișier text Inainte de Crearea unui program pentru lucrul cu comunicații IR tot ce trebuie să faceți este să creați un nou proiect IrDA CS Formularul trebuie să conțină trei butoane, o casetă listă și o bară de stare Butonul butFindDevs este pentru căutarea dispozitivelor, butonul butSend este pentru trimiterea unui mesaj text, iar butonul butRecei Here este pentru primirea unui mesaj Lista și stBoxl vor afișa informații despre dispozitivele detectate, iar bara de stare va afișa mesaje despre operațiunile în desfășurare Pentru a transfera date și a lucra cu fișiere, trebuie să importam mai multe spații de nume, așa cum se arată în Lista - Lista Imports System Net Imports System Imports System Net Sockets Pentru a lucra cu comunicația în infraroșu, trebuie să conectați clasa de împrumut IrDACl la proiect Pentru a face acest lucru, executați comanda de meniu Proiect ► Add Referente și selectați elementul System Net IrDa din caseta de dialog Acum trebuie să declarăm variabile la nivel de clasă, așa cum se arată în Lista Lista IrDAListener privat irListen; IrDAClient privat irClient; private IrDAEndPoint irEndP: private IrDADeviceInfo[] irDevices: string fileSend; șir fișierReceive; șir irServiceName; int buffersize; În constructorul de formulare, trebuie să creați o instanță a clasei IrDACllent, să setați numele fișierelor pentru primirea și trimiterea mesajelor, să specificați numele serviciului, să setați dimensiunea bufferului pentru fișierul transferat și, de asemenea, să dezactivați temporar butoanele pentru trimitere și trimiterea de mesaje Codul corespunzător este prezentat în Lista Lista formular public() { Inițiali zeComponent(); continuare & Capitolul Lista (continuare) irClient = nou IrDAClientO; // Fișiere de trimis și primit fileSend = " \\My DocumentsWsend txt"; fileReceive = " \\My DocumentsWreceive txt"; // Setați un nume pentru serviciul IrDA // Acesta poate fi orice cuvânt // Alte dispozitive exemplu ar trebui să folosească același // cuvânt irServiceName = "IrDAFtp"; // Setați dimensiunea maximă a memoriei tampon pentru // fișierul transferat buffersize= : // Dezactivează butoanele de trimitere și trimitere // pana cand până când dispozitivele sunt descoperite butSend Enabled "false: butReceive Enabled = false: } Descoperirea dispozitivului Acum trebuie să scriem codul pentru butonul butFindDevs pentru descoperirea dispozitivului Când testați exemplul, trebuie să direcționați porturile infraroșu ale dispozitivelor unul către celălalt Codul responsabil pentru această sarcină este prezentat în Lista Lista private void butFindDevs Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Căutați dispozitivele cu infraroșu disponibile // și puneți-le într-o listă // Căutați până la trei dispozitive disponibile irDevices = irClient DiscoverDevices( ); // Dacă dispozitivele nu sunt găsite, atunci afișați un mesaj if (irDevices Length = ) { MessageBox Show("Nu au fost găsite dispozitive cu porturi infraroșu!"); întoarcere: Crearea unui program pentru lucrul cu comunicații IR } // Enumerează matricea IrDADevicelnfo // și informații de ieșire despre fiecare dispozitiv e listă șir de dispozitive; intID; listBoxl Items ClearO; foreach(IrDADevicelInfo irDevice în irDevices) { ID = BitConverter ToInt (irDevice DeviceID ); device = ID ToStringO + " " + irDevice DeviceName + " " + irDevice CharacterSet + " " + irDevice Sfaturi; i stBoxl Items Add(dispozitiv); } listBoxl SelectedIndex = ; dacă (irDevices Length > ) statusBarl Text = irDevices Length ToStringO + "dispozitiv(e)"; // Faceți butoanele disponibile pentru trimiterea și trimiterea mesajelor butSend Enabled = true; darReceive Enabled = adevărat; } Transfer de date Codul pentru încărcarea și trimiterea fișierelor este afișat în Lista Lista private void butSend Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Deschideți fișierul pentru trimitere și obțineți fluxul acestuia Stream fileStream; încerca { fileStream = new FileStream(fileSend, FileMode Open); } catch (excepție exFile) { MessageBox ShowCHe poate deschide " + exFile ToStringO); return; } // Creați un client IrDA cu numele serviciului setat, continuare și Capitolul Lista (continuare) Și care trebuie să se potrivească cu numele serviciului pe celălalt Și clientul IrDA încerca { irClient = nou IrDAClient(irServiceName); } catch(SocketExceptionexS) { MessageBox Show("Eroare socket: " + exS Message + - Ați făcut clic pe butonul Primire pe alt dispozitiv?): întoarcere-, } // Obțineți fluxul Stream baseStream = IrClient GetStreamO; // Obține dimensiunea fișierului trimis // și scrieți această valoare în flux byte[] lungime = W tConverter GetBytes((i nt)fi eStream Length); baseStream Write(lungime, , lungime Lungime): // Creați un buffer pentru citirea fișierului byte[] buffer = new byte[buffersize]; // Afișează numărul de octeți trimiși int fileLength = (int)fileStream Length: statusBarl Text = "Trimis " + fileLength + " octeți"; // Citiți fluxul de fișiere în fluxul de bază în timp ce (lungimea fișierului > ) { int numRead = fileStream Read(buffer, , buffer Length); baseStream Write(buffer, , numRead); fileLength -= numRead; } fileStream CloseO; baseStream CIose(); irClient CloseO; statusBarl Text = "Fișier trimis"; Crearea unui program pentru lucrul cu comunicații IR } private void butReceive Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Creați un fir pentru a scrie fișierul Stream writeStream: încerca { writeStream = new FileStream(fileReceive, FileMode OpenOrCreate): } prinde (excepție) { MessageBox ShowC'He yoga deschide "+ fileReceive + " for writing"); întoarcere: } // Creați o conexiune folosind clasa IrDAEndPoint // pentru dispozitivul selectat din listă // Începeți să ascultați mesajele primite // de la dispozitivul cu obiect IrDAListener try { int i = istBoxl SelectedIndex: irEndP e nou IrDAEndPoint(irDevices[i] DeviceID, irServiceName); irListen = nou IrDAListener(irEndP); irListen StartO: } catch(SocketException exSoc) { MessageBox ShowC'El poate asculta pe serviciul "+irServiceName + ": " + exSoc ErrorCode): } // Afișează ascultarea stării dispozitivului selectatBarl Text = "Ascult" + i stBoxl SelectedItem ToString(): // Creați o conexiune // pentru serviciul descoperit de ascultător continuare & Capitolul Lista (continuare) IrDAClient irClient; încerca { irClient = irListen AcceptIrDAClient ; } catch(SocketExceptionexp) { MessageBox ShowC'El nu poate accepta socket-ul "+ exp ErrorCode); return; } // Arată dacă fișierul este transferat dacă (irListen PendingO = true) statusBarl Text = "Se trece de la " + i rClient RemoteMachi neName; el se statusBarl Text = "Fără transfer de la " + i rClient RemoteMachi neName; // Obține fluxul de la client Stream baseStream = irClient GetStreamO; int numToRead; // Creați un buffer pentru citirea fișierului byte[] buffer = new byte[buffersize]; // Citiți fluxul de date care conține // date de la dispozitivul de transmisie numToRead = ; în timp ce (numToRead > ) { int numRead = baseStream Read(buffer, , numToRead); numToRead -= numRead; } // Obține dimensiunea bufferului de afișat Și numărul de octeți pentru a scrie fișierul numToRead = BitConverter Toînt (buffer, ); statusBarl Text = "Scrie "+ numToRead + " octeți"; // Scrie fluxul în fișier până când Și până când toți octeții sunt citiți în timp ce (numToRead > ) { int numRead = baseStream Read(buffer, , buffer Length); numToRead -= numRead; Tehnologia Bluetooth writeStream Write(buffer, , numRead); } // Notifică faptul că fișierul a fost primit statusBarl Text = "Fișier primit"; baseStream CIose(); writeStream CIose(); IrListen StopO; irClient CloseO; } Deci, puteți rula aplicația pe două dispozitive și puteți încerca să trimiteți și să primiți un fișier Înainte de a testa programul, trebuie să creați un document text send txt cu orice conținut Apoi trebuie să întoarceți senzorii infraroșii ai celor două dispozitive unul spre celălalt și să apăsați butonul Căutare de pe primul dispozitiv Dacă căutarea are succes, lista va afișa numele celui de-al doilea dispozitiv Apoi, pe al doilea dispozitiv, faceți clic pe butonul Accept, iar pe primul dispozitiv faceți clic pe butonul Trimite Ca urmare a acțiunilor dvs , textul mesajului din fișierul send txt trebuie transferat pe alt dispozitiv și stocat în fișierul receive txt Din păcate, acest exemplu nu poate fi testat pe un emulator Pentru a efectua experimentul, trebuie să aveți două dispozitive reale Deoarece nu am un al doilea PDA, am decis să folosesc ca al doilea dispozitiv smartphone-ul meu care rulează Windows Mobile Deoarece GUI-ul smartphone-ului nu acceptă butoane, a trebuit să adaug un nou proiect IrDA Smartphone CS la soluție și să rescriu parțial programul cod A fost folosit un meniu în loc de butoane și a fost folosit un control ComboBox în locul unui control ListBox Dar a fost posibil să se facă fără a crea fișiere text, ci pur și simplu să citească datele din flux În acest caz, programul nostru ar dobândi caracteristicile unui chat De asemenea, puteți scrie un fel de joc în care participă doi jucători Cu ajutorul comunicației în infraroșu, puteți transmite informații, de exemplu, despre o mișcare făcută în șah Tehnologia Bluetooth În ciuda costului redus și simplității sale, conexiunea în infraroșu are mai multe dezavantaje semnificative Acestea includ Capitolul raza de actiune mica si posibilitatea de comunicare in cadrul liniei de vedere Conexiunea BIuetooth este lipsită de aceste neajunsuri Dar nici aici nu a fost fără o muscă în unguent într-un butoi cu miere În primul rând, există două abordări diferite pentru implementarea conexiunilor Bluetooth care nu sunt compatibile între ele În al doilea rând, încă nu există suport pentru această tehnologie în codul gestionat NET Compact Framework Vom folosi exemplele Bluetooth pentru dispozitivele care rulează Windows Mobile , deoarece se garantează că vor folosi aceeași implementare a tehnologiei Bluetooth Deoarece biblioteca NET Compact Framework nu include clase care funcționează cu Bluetooth, va trebui să utilizați apelurile de funcție API Windows, așa cum se arată în Lista - Lista enumerare publică RadioMode { Oprit = conectabil= , descoperibil= } /// /// Obțineți starea Bluetooth actuală /// /// narM /// [Dl Import("BthUti dl ")] public static extern int BthGetMode(out RadioMode dwMode); /// /// Setează noul mod bluetooth /// /// steaguri pentru modul de setare /// [Dl Importe "Bthllti dll")] public static extern int BthSetModefRadioMode dwMode); private void mnuOn Click (expeditor obiect EventArgs e) { BthSetModeCRadi oMode Connectable); IblStatus Text - RadioMode Connectable ToStringO; } Câteva cuvinte despre comunicare private void Forml Load (emițător obiect, EventArgs e) { modul radio; int ret = BthGetMode(out mode); IblStatus Text = mod ToStringO; } private void mnuOff Click (expedător obiect, EventArgs e) { BthSetMode(RadioMode Off); IblStatus Text = RadioMode Off ToStringO; } În acest exemplu, după pornirea aplicației, modul actual Bluetooth este determinat folosind funcția BthGetMode, iar folosind comenzile de meniu, utilizatorul poate activa sau dezactiva conexiunea Bluetooth folosind funcția BthSetMode Câteva cuvinte despre comunicare Fără îndoială, dispozitivele mobile mici, fie el un smartphone sau un PDA, sunt ideale pentru rolul dispozitivelor de comunicare În acest capitol, au fost date doar cele mai elementare exemple de utilizare a comunicării între dispozitive Recent, tipuri de comunicații precum Wi-Fi, GPS și GPRS câștigă amploare În plus, dispozitivele mobile includ browsere pentru navigarea pe World Wide Web Astfel, un dezvoltator serios trebuie să stăpânească întreaga gamă de tehnologii legate de schimbul de date între dispozitive Capitolul Folosind cod negestionat Deși biblioteca NET Compact Framework are multe clase pentru a efectua o varietate de sarcini, în multe cazuri trebuie să recurgeți la apeluri la funcțiile API Windows Și în unele cazuri, utilizarea funcțiilor API Windows este chiar mai bună decât utilizarea unor metode similare în codul gestionat, deoarece acestea vă permit să optimizați și să îmbunătățiți performanța aplicației dvs Subiectul utilizării funcțiilor Windows API în cadrul NET Compact Framework este aproape inepuizabil În unele cazuri, utilizarea acestor funcții este justificată, deoarece pur și simplu nu există alte opțiuni pentru îndeplinirea anumitor sarcini În același timp, biblioteca NET Compact Framework este în continuă evoluție, iar unele dintre sarcini sunt rezolvate cu succes folosind clase încorporate adăugate în fiecare nouă versiune a NET Compact Framework Prin urmare, dezvoltatorul va trebui să își revizuiască constant programe, înlocuind codul dificil folosind Windows dacă este necesar API pentru a codifica folosind codul gestionat securizat al NET Compact Framework Apelarea funcțiilor API Windows Pentru apelurile la funcțiile API Windows, este utilizat mecanismul P/Invoke Cele mai multe dintre funcțiile apelate frecvent se află în biblioteca coredlLdLL Dezvoltatorii care au folosit funcții API pe desktop Windows vor observa cu siguranță că această bibliotecă coredll dll conține multe funcții familiare din bibliotecile kernel dll, gdi dll și user dll Prin urmare, în multe cazuri, va fi destul de ușor să transferați lucrează de la programe desktop la aplicații mobile Definirea platformei Definiția platformei Dacă trebuie să determinați pe ce platformă rulează aplicația dvs , atunci nu vă puteți descurca fără să apelați funcția API Windows SystemParametersInfo Mai întâi trebuie să creați o nouă clasă PlatformDetector, în care ar trebui să declarați funcția SystemParametersInfo și metodele de detectare a platformei Și în manipulatorul de evenimente Load din formularul principal, apelați metoda GetPlatform pentru a afla platforma imediat după încărcarea aplicației, așa cum se arată în Lista - Lista folosind System; folosind System Col lections Generic c; folosind System Text; folosind System Runtime InteropServices; namespace PI atformDetectorCS { clasa PlatformDetector { [Import Dl ("coredl dl ")] private static extern bool SystemParametersInfo! int uiAction, int uiParam, StringBuilder pvParam, int fWinlni); private static int SPIGETPLATFORMTYPE = ; Platformă publică statică GetPlatform!) { Platform plat = Platform Unknown; comutator(System Environment OSVersion PIatform) { caz PIatformID Win NT: plat - Platforma Win NT; pauză; caz PlatformID WinCE: platformă - CheckWinCEPlatformO; pauză; continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) } returnplat; } Platformă statică CheckWinCEPlatformO { Platformplat = Platform WindowsCE; StringBuilder strbulld = new StringBuilder( ); SystemParametersInfo(SPI GETPLATFORMTYPE , strbuild, ); stringstr = strbuild ToStringO; comutator (str) { carcasa "Pocket PC": plat = Platform PocketPC; pauză; carcasa "SmartPhone": // Rețineți că parametrul strbuild din // PInvoke returnează "SmartPhone" cu un // P majuscule Carcasa corectă este // "Smartphone" cu minuscule p plat = Platform Smartphone; pauză; } returnplat; } } Public Enum Platform { PocketPC, WindowsCE, Smartphone, Win NT, cunoscut } } folosind System: utilizând System Col lections Generic c; folosind System ComponentModel; folosind System Data; folosind System Drawing; folosind System Text; folosind Systern Windows Forms; spațiu de nume PIatformDetector CS Parole { public parazial class Form : Form { formularul publicO { Inițiali zeComponent(); } private void Forml Load (emițător obiect, EventArgs e) { încerca { MessageBox Show("Platformă: " + PIatformDetector GetPlatform()); } prinde (excepție ex) { MessageBox Show(ex Message ToString()); } } } } O atenție deosebită trebuie acordată comentariului Parametrul strbuild după apelul funcției returnează valoarea SmartPhone cu litera majusculă "P", deși cuvântul cu litera mică "r" este considerat mai corect Parole După cum probabil știți, utilizatorul poate seta o parolă pe Pocket PC-ul său Pentru a face acest lucru, trebuie să meargă la secțiunea Parolă folosind Start ► Setări ► Secvența de comenzi pentru parolă și să specifice o parolă de patru caractere Cu ajutorul a patru funcții API, puteți obține informații despre parolă și chiar puteți încerca să o ghiciți! Pentru a testa această caracteristică, trebuie să plasăm patru butoane și un câmp de text pe formular Codul corespunzător este afișat în Lista - Capitolul Utilizarea codului negestionat Lista // Funcție pentru a seta o nouă parolă de sistem [Dl Importe"coredl dl ")] private static extern bool SetPasswordestring IpszOldpassword, string spzNewPassword); // Funcție de activare sau dezactivare a parolei curente [Dl Importe"coredl dl ")] private static extern bool SetPasswordActiveebool bActive, șir IpszPassword); // Funcție pentru a determina starea curentă a parolei [DllImport("coredll dll")] privat static extern bool GetPasswordActiveO; // Funcție de verificare a parolei [DllImporte"coredll dll")] private static extern bool CheckPassword(șir IpszPassword); private void butCheckPass Click(sender object, EventArgs e) { txtlnfo Text ="Parola activă: " + GetPasswordActiveO ToStringO; } private void butNewPass Click(expeditor al obiectului EventArgs e) { MessageBox ShowC"Setarea unei noi parole " + SetPassword("Parola activa: False", txtlnfo Text) ToStringO); } private void butSetStateClick(expeditor obiect, EventArgs e) { MessageBox Show("Parola dezactivată: " + SetPasswordActi ve(false, txtlnfo Text) ToStringO); } private void butFindPass Click(expeditor obiect, EventArgs e) { MessageBox Show("Ai ghicit parola?" + CheckPassword(txtlnfo Text) ToStringO); } Reporniți PDA ATENŢIE Fiți atenți la aceste funcții pe un dispozitiv real Dacă setați din greșeală o nouă parolă fără să o amintiți, atunci va trebui să efectuați o resetare completă cu pierderea tuturor datelor! Reporniți PDA Pentru computerele portabile, pot fi aplicate atât resetări hard cât și soft O resetare hard readuce dispozitivul la starea inițială, eliminând toate programele instalate Nu faceți o resetare hardware decât dacă este absolut necesar O repornire soft este o operație mai sigură, care este adesea efectuată atunci când apar diverse erori ale programului Dacă dezvoltatorul trebuie să repornească în mod programatic dispozitivul, atunci trebuie utilizată funcția KernelIoControl Lista este un mic exemplu care demonstrează o reîncărcare soft Lista public const uint FILEDEVICE HAL = x ; public const uint METHODBUFFERED = ; public const uint FILE ANY ACCESS = ; public uint CTL CODE(uint DeviceType, uint Function, uint Method, uint Access) { return ((DeviceType " ) | (Acces " ) | (Funcție " ) | metodă); } [DllImportCCoredll dll")] public extern static uint KernelIoControl ( uint dwIoControlCode, IntPtr IpInBuf, uint nlnBufSize, IntPtr IpOutBuf, uint nOutBufSize, continuat & % Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) ref uint IpBytesReturned ); private void butReset Click (expedător obiect EventArgs e) { uint bytesReturned = ; uint IOCTL HAL REBOOT = CTL CODE(FILE DEVICE HAL, METHOD BUFFERED FILE NY ACCESS); KernelIoControl(IOCTL HAL REBOOT, IntPtr Zero IntPtr Zero, , ref bytesReturned); } Mai multe despre repornire Pentru dispozitivele care rulează Windows Mobile , există o modalitate mai convenabilă de a reporni Este foarte asemănător cu codul de repornire desktop folosind funcția ExitWindowsEx În același timp, este necesar să se acorde atenție diferențelor dintre computerele portabile și smartphone-urile Dacă PDA-ul poate fi doar repornit, atunci smartphone-ul poate fi repornit și oprit Codul corespunzător este afișat în Lista Lista [Dl Import!"aygshel dl ")] public static extern System Boolean ExitWindowsEx(int uFlags, int dwReserved); const int EWX REBOOT = ; // reporniți private void butReboot Click (expedător obiect, EventArgs e) { ExitWindowsEx(EWX REBOOT, ); } Rotația ecranului De la versiunea sistemului de operare PocketPC Second Edition, computerele portabile au învățat să schimbe orientarea ecranului la nivel de sistem Această caracteristică este adesea folosită atunci când creați jocuri, vizionați videoclipuri sau afișați texte Dacă intenționați să scrieți un program cu Rotația ecranului rotația ecranului, va trebui să verificați dacă dispozitivul țintă acceptă această funcționalitate La urma urmei, mulți utilizatori încă mai dețin PDA-uri bazate pe PocketPC , PocketPC și PocketPC Pentru a roti ecranul, precum și pentru a verifica posibilitatea unei astfel de rotații, este utilizată funcția API ChangeDisplaySettingsEx Această funcție folosește structura DEVMODE În primul rând, în această structură, ne interesează câmpul Fi el ds, care stochează valoarea DisplayQueryOrientation Acest indicator este responsabil pentru suportarea schimbării orientării ecranului și transmite valoarea câmpului de introducere automată IpDevMode dmDis-pl De exemplu, o valoare de DMO indică faptul că rotația ecranului nu este acceptată Lista arată codul care verifică dacă sistemul acceptă reorientarea și rotește ecranul la ° dacă o face Lista // Semnalul care definește rotirea ecranului acceptă private static Int DisplayQueryOrientation = x : private static Int CDS TEST = ; // salvează setările ecranului ScreenOrientation initi alOrientation = SystemSettings ScreenOri entati pe: [Dl Importe"coredl dll", SetLastError = true)] private extern static Int ChangeDisplaySettingsEx( String deviceName, ref DeviceMode deviceMode, IntPtr hwnd, Int steaguri IntPtrparam): struct DeviceMode { [MarshalAs(UnmanagedType ByValTStr SizeConst = )] public String DeviceName; public Intl SpecVersion; public Int DriverVersion; public Int Dimensiune: public Int DriverExtra; continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) public Int Fields; Orientare publică Intl ; public Int PaperSize; public Intl PaperLength; public Int PaperWidth; public Int Scale; Public Int Copies; public Intl DefaultSource; public Intl PrintQuality; public Int Culoare; public Int Duplex: public Int YResolution: public Int TTOption; public Intl Colate; [MarshalAsCLInmanagedType ByValTStr, SizeConst = )] public String FormName; LogPixeli publici Intl ; public Int BitsPerPel; public Int PelsWidth; public Int PelsHeight; public Int DisplayFlags; public Int DisplayFrequency; public Int DisplayOrientation; } private void butCheckRotate Click(expeditor al obiectului EventArgs e) { // pregătiți structura DeviceMode DeviceMode devMode = nou DeviceModeO; devMode Size = (Intl )Marshal Size f(devMode); devMode Fields = DisplayQueryOrientation; // Verificați dacă sistemul acceptă rotirea ecranului Rezultat Int = ChangeDisplaySettingsEx( null, ref devMode, IntPtr Zero, CDSTEST, IntPtr Zero); dacă (rezultat - ) { // Dacă apelul funcției a avut succes, Ascunderea butonului Start Și apoi verificăm suportul pentru rotirea ecranului // Dacă DisplayOrientation este diferit de zero // valoare, atunci este posibilă rotirea ecranului if (devMode DisplayOrientation != ) { MessageBox Show("Rotirea ecranului este acceptată"): } } el se { MessageBox Show("Rotirea ecranului nu este acceptată"); } } private void butRot Click (expedător obiect, EventArgs e) { SystemSettings ScreenOri entati on = ScreenOrientation Angle : } private void butRestore Click (expedător obiect, EventArgs e) { dacă (SystemSettings ScreenOrientation != initialOrientation) { încerca { SystemSettings ScreenOrientation = initialOrientation; } prinde (excepție) { // Nu se poate schimba orientarea înapoi // la configurația originală MessageBox ShowC'Acest eșantion nu a putut seta orientarea înapoi la starea inițială "); } } } Ascundeți butonul de pornire Funcția SHFul Screen vă permite să ascundeți și să afișați butonul Start și pictograma tastaturii virtuale SIP Codul corespunzător este afișat în Lista - Capitolul Utilizarea codului platformei Lista /// /// Funcția este folosită pentru a schimba aspectul ecranului /// Puteți modifica bara de activități, bara de introducere, pictograma /// Start /// /// flecKpnnTop windows /// definește starea ferestrei /// La succes, se returnează True, în caz contrar - /// Fals [Dl Importe"aygshell dll")] static extern uint SHFullScreen(IntPtr hwndRequester, uint dwState); const uint SHFSSHOWTASKBAR = x : const uint SHFSHIDETASKBAR - x : const uint SHFSSHOWSIPBUTTON = x : const uint SHFSHIDESIPBUTTON = x : const uint SHFSSHOWSTARTICON = x ; const uint SHFS HIDESTARTICON = x ; private void, darHideStart Click (expedător obiect, EventArgs e) { IntPtr hwnd = this Handle; //ascunde butonul Start SHFul Screen(hwnd, SHFS HIDESTARTICON); // ascunde SIP //SHFulIScreenChwnd, SHFS HIDESIPBUTTON); } private void butShowStart Click(expeditor al obiectului EventArgs e) { //afișează butonul Start IntPtr hwnd = this Handle; SHFullScreen(hwnd, SHFS SHOWSTARTICON); //arată SIP //SHFul Screen(hwnd, SHFS SHOWSIPBUTTON); } Exemplul arată cum să ascundeți butonul Start Dacă doriți să ascundeți pictograma SIP, atunci trebuie să eliminați comentariile la al doilea apel la funcție Pe fig arată aspectul ecranului cu butonul Start ascuns Bara de activități Orez Ascunderea butonului de pornire Bara de activități Foarte des, ca o glumă, programatorii creează programe care ascund elementele interfeței cu utilizatorul care sunt familiare utilizatorului Exemplul anterior a arătat cum puteți ascunde butonul Start Acum trebuie să luăm în considerare un exemplu de lucru cu bara de activități Pentru a crea o aplicație de testare pe formular, trebuie să plasați două butoane Unul dintre ei va ascunde bara de activități, iar al doilea o va afișa Codul corespunzător este afișat în Lista Lista /// /// Ascunde o fereastră și activează alta /// private const int SW HIDE = ; /// /// Activează fereastra /// private const int SW SHOW = ; [DllImport("coredll dll")] private static extern IntPtr FindWindow(string ClassName, string WindowName); [DllImport("coredll dll")] private static extern bool ShowWindow(IntPtr hwnd int nCmdShow); /// continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) III Ascundeți bara de activități, astfel încât utilizatorul să nu poată /// apăsați butonul Start /// public static void HideTaskbarO { IntPtr h = FindWindowCHHTaskBar", ShowWindow(h, SW HIDE): } /// /// Afișează bara de activități /// public static void ShowTaskBarO { IntPtr h = FindWindowCHHTaskBar", ShowWindow(h, SWSHOW); } private void, darHideTaskbar Click (expedător obiect, EventArgs e) { HideTaskbarO; } private void butShowTaskbar Click (expedător obiect, EventArgs e) { ShowTaskBarO; } De fapt, folosind funcțiile FindWindow și ShowWindow, puteți afișa și ascunde nu numai bara de activități, ci și ferestrele altor aplicații Lansarea altor aplicații Uneori trebuie să lansați o altă aplicație din programul dvs În acest caz, puteți apela funcția API CreateProcess pentru a ajuta Lista prezintă un exemplu de cod care poate rula un calculator, un calendar și chiar poate trimite un fișier prin infraroșu la un telefon mobil Pentru a rula toate aceste funcții pe formular, trebuie să plasați doar trei butoane Lansarea altor aplicații Lista clasa publică ProcessInfo { public IntPtr hProcess; public IntPtr hThread: public Int ProcessId: public Int ThreadId; } [DllImport("CoreDll DLL", SetLastError = true)] privat extern static int CreateProcess(String imageName, StringcmdLine, IntPtr pProcessAttributes IntPtr pThreadAttributes Int boolInheritHandles, Int dwCreationFlags, IntPtr IpEnvironment, IntPtr pszCurrentDir byte[] si ProcessInfo pi): private void butCalc Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Lansează calculatorul ProcessInfo pi = ProcessInfoO nou; CreateProcessCcalc exe", IntPtr Zero, IntPtr Zero, , , IntPtr Zero, IntPtr Zero, nou Byte[ ], pi); } private void butCalendar Click (expedător obiect, EventArgs e) { //Începe calendarul ProcessInfo pi = ProcessInfoO nou; CreateProcessC'calendar exe", IntPtr Zero, IntPtr Zero , IntPtr Zero, IntPtr Zero, nou Byte[ ], pi); } private void butInfra Click(expeditor al obiectului EventArgs e) { //Trimite fișierul prin conexiune în infraroșu * continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) ProcessInfo pi = ProcessInfoO nou; CreateProcess("Beam exe" "\\windowsWAlarml wav" IntPtr Zero, IntPtr Zero, , IntPtr Zero, IntPtr Zero, nou Byte[ ], pi); } Codul furnizat este destul de simplu Trebuie să apelați funcția CreateProcess cu numele fișierului executabil în primul parametru Metoda de trimitere a unui fișier folosește și al doilea parametru, în care specificăm numele fișierului care urmează să fie trimis Numele fișierelor speciale Windows are o serie de foldere speciale care conțin fișiere dintr-o anumită categorie De exemplu, folderul Favorite conține link-uri către site-urile preferate ale utilizatorului Problema este că aceste foldere au adesea nume diferite în versiunile localizate de Windows Deci, în versiunea americană de Windows, folderul menționat se numește Favorites Și dacă programul dvs se referă la un fișier situat într-un folder special, atunci trebuie să aflați exact cum se numește acest folder pe un anumit dispozitiv Codul de verificare este afișat în Lista Lista // Constante /// /// Folder care conține fișiere și foldere care apar pe /// Ecranul de azi /// const int CSIDL DESKTOPDIRECTORY x ; /// /// Dosarul de favorite /// const int CSIDLJFAVORITES - x ; /// /// Folder \Documentele mele /// Denumirile dosarelor speciale const int CSIDL PERSONAL = x : /// /// Dosarul Aplicații în folderul Meniul principal /// (\Windows\Start MenuXPrograms) /// const int CSIDL PROGRAMS = x ; III /// Folder Recent (conține ultimul deschis /// documente) /// const int CSIDL RECENT = x : /// /// Dosar Meniul principal /// (\Windows\Meniul Start) /// const int CSIDLSTARTMENU = x b; /// /// Dosarul de pornire pentru programe, /// care sunt încărcate automat când Windows pornește /// \Windows\StartUp /// const int CSIDL STARTUP = x ; /// /// Dosarul în care sunt stocate șabloanele de documente /// const int CSIDL TEMPLATES = x ; /// /// Funcție pentru a obține numele folderelor speciale /// [DlHmportC'Coredll dll")] static extern int SHGetSpecialFolderPath (IntPtr hwndOwner, StringBuilder IpszPath, int nFolder, int fCreate); const int MAX PATH = ; private void Forml Load(object sender, EventArgs e) { // Dosarul de favorite StringBuilder strFavorites = new StringBuilder(MAX PATH); continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) SHGetSpecial FolderPath(this Handle strFavori tes CSIDLFAVORITES, ); MessageBox Show!"Favorites: " + strFavorites ToString!)); // Dosarul programului StringBuilder strPrograms = new StringBuilder(MAXPATH); SHGetSpecial FolderPath!acest Handle strPrograme CSIDL PROGRAMS, ); MessageBox Show!" Programatic: " + strPrograms ToStringO); // Documentele mele StringBuilder strMyDocs = StringBuilder nou (CALEA MAX); SHGetSpeci alFolderPath(aceasta s Handle strMyDocs CSIDL PERSONAL ); MessageBox Show!"Documentele mele: " + strMyDocs ToStringO): } Utilizarea fișierelor de sunet Lumea computerelor moderne este greu de imaginat fără capabilități multimedia; cu toate acestea, redarea fișierelor de sunet nu a fost acceptată în biblioteca NET Framework Abordarea Microsoft a surprins mulți programatori În acest caz, a trebuit să utilizați cod negestionat cu un apel la funcția PlaySound Odată cu lansarea NET Framework , lucrurile s-au schimbat în bine Dar suportul ușor pentru fișierele de sunet rămâne apanajul sistemelor desktop NET Compact Framework încă nu are suport pentru redarea fișierelor de sunet Dar pentru dezvoltarea jocului, prezența efectelor sonore este o condiție prealabilă, altfel jocul va fi pur și simplu neinteresant! Prin urmare, este necesar să se elimine defectul dezvoltatorilor de la Microsoft Noul exemplu va folosi două moduri de a reda sunete În primul caz, programul va extrage fragmentul de sunet din resurse În al doilea caz, programul va reda sunet dintr-un fișier WAV obișnuit Deci, trebuie să creați un nou proiect numit PlaySound CS Trebuie să adăugăm o nouă clasă numită Sound la proiect Declarația funcției PlaySound necesară pentru a reda sunete ar trebui plasată în clasa Sound, așa cum se arată în Lista Utilizarea fișierelor de sunet Lista private enum Flags { SND SYNC " x SNDASYNC = x , SNDNODEFAULT - x , SND MEMORY = x , SNDLOOP = x , SND NOSTOP - x , SND NOWAIT = x SND ALIAS = x SND ALIASID = x SNDFILENAME = x SND RESOURCE = x [Dl Import("CoreDll DLL", EntryPoint = "PlaySound", SetLastError = adevărat)] private extern static int PlaySound(string szSound, IntPtr hMod, int steaguri); [Dl Importe"CoreDll DLL", EntryPoint = "PlaySound" SetLastError = adevărat)] private extern static int PlaySoundBytes(byte[] szSound, IntPtr hMod, int flags); Această funcție folosește mai multe constante predefinite pentru parametrul flags Mai multe informații despre scopul steagurilor acestei funcții pot fi găsite în documentație După aceea, sunt creați doi constructori cu parametri diferiți, care vor fi utilizați pentru diferite metode de redare a sunetului și metoda Piay Acum trebuie să mergeți la formularul principal și să plasați două butoane pe el Primul buton, butResource, va reda clipul audio care este stocat în resursele aplicației Butonul but Fi va lansa metoda care redă fișierul audio Pentru ca exemplul să funcționeze, aveți nevoie de două fișiere de sunet Windows XP include mai multe fișiere de sunet Pentru acest exemplu, a fost folosit fișierul chimes wav Trebuie adăugat la proiect Pentru a include fișierul chimes wav în proiect ca resursă, selectați elementul Build Action din proprietățile fișierului și setați valoarea Embedded Resource - Capitolul Utilizarea codului negestionat Fișierul aiarm wav inclus cu Windows Mobile va fi folosit ca fișier audio extern Acest fișier se află în folderul Windows Dacă doriți, puteți utiliza propriul fișier, dar trebuie să specificați calea către acesta în cod Acum tot ce trebuie să faceți este să scrieți cod pentru a gestiona evenimentul C іk al butoanelor create, așa cum se arată în Lista - , și ați terminat Lista folosind System; utilizând System Col lections Generi c; folosind System Text; folosind System ; utilizând System Runti those InteropServi ces; spațiu de nume PlaySound CS { sunet de clasă publică { octet privat[] m soundBytes; șir privat m fileName; private enum Flags { Sndsync = x , sndasync = x , sndnodefaiilt = x , sndmemory = x , bucla snd - x , sndnostop = x , sndnowait = x , sndalias = x [Dl Importe"CoreDl DLL", EntryPoint = "PlaySound", SetLastError - true)] private extern static int PIaySound(string szSound IntPtr hMod, int steaguri); [Dl Importe"CoreDl DLL", EntryPoint = "PlaySound", SetLastError Utilizarea fișierelor de sunet -Adevărat)] • private extern static int PlaySoundBytes(byte[] szSound, IntPtr hMod, int flags); /// /// Constructorul obiectului Sound, care redă sunetul din /// fișierul specificat /// sunet public (nume fișier șir) { mfileName = fileName; } /// /// Constructorul obiectului Sound, care redă sunetul din /// resurse /// sunet public (flux în flux) { // citește datele din fluxul m soundBytes - new byte[stream Length]; stream Read(m soundBytes, , (int)stream Length); } /// /// Redați sunet /// public void PlayO { // Dacă dintr-un fișier, atunci apelați PlaySound, // dacă din resurse, atunci PlaySoundBytes if (m fileName != null) PIaySound(m fileName, IntPtr Zero, (int)(Flags SND ASYNC I Flags SND FILENAME)); el se PI aySoundBytes(m soundBytes, IntPtr Zero, (int)(Flags SND ASYNC | Flags SND MEMORY)); } } } io* Capitolul Utilizarea codului negestionat Acum trebuie să trecem la forma în sine Codul pentru acesta este afișat în Lista - Lista folosind System: utilizând System Col lections Generi c; folosind System ComponentModel; folosind System Data: folosind System Drawing; folosind System Text; folosind System Windows Forms; folosind System Reflection: spațiu de nume PlaySoundCS { public parazial class Form : Form { formular public() { Inițiali zeComponent(); Inițiali zeComponent(); #dacă DEBUG MinimizeBox = false; #el se MinimizeBox - adevărat: #endif } private void butResource Click (expedător obiect, EventArgs e) { Sunet sunet ■ nou Sound(Assembly GetExecuti ngAssembly() GetManifestResourceStream(" PI aySoundCS chi mes wav")); sunet PIay(); } private void butFile Click (expedător obiect, EventArgs e) { Sunet sunet și sunet nou ("WindowsWalarm wav"); sunet PIay(); } } } Ora sistemului Sunete de sistem Dezvoltatorul poate folosi și funcția MessageBeep pentru a reda sunete de sistem Codul care utilizează această funcție este afișat în Lista - Lista [Dl Import("coredl dl D)] extern static void MessageBeep(uint BeepType); private void butBeepClickîemițătorul obiectului EventArgs e) { MessageBeep! ); } timpul sistemului Pentru a obține sau a seta ora sistemului pe un dispozitiv, utilizați funcțiile GetSystemTime și SetSystemTime Rețineți că funcția GetSystemT returnează ora medie Greenwich, nu ora locală Codul care ilustrează utilizarea acestor funcții este prezentat în Lista - Lista folosind System Runtime InteropServices; [Dl Import("coredl dl D)] private extern static void GetSystemTime!ref SYSTEMTIME IpSystemTime); [Dl Import!"coredl dl ") ] privat extern static uint SetSystemTime!ref SYSTEMTIME IpSystemTime); struct privat SYSTEMTIME { public scurt wAn; public ushort wMonth; public ushort wDayOfWeek; public ushort wZy; public ushort wHour; public ushort wMinute; public ushort wSecond; continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Listarea (continuare) ; ѵ public ushort wMilisecunde; } private void GetTimeO { // Obține ora sistemului SYSTEMTIME st = new SYSTEMTIMEO; GetSystemTimeCref st); DateTime dt " DateTime UtcNow ToLocalTimeO; // Afișează mesajul MessageBox Show("Ora curentă: " + Sf wHour ToStringO + ":" + st wMinut ToStringO); private void SetTimeO { // Mai întâi obțineți ora sistemului SYSTEMTIME st - nou SYSTEMTIMEO; GetSystemTimeCref st); // Și acum adăugați o oră st wHour = (ushort)(st wHour + % ); •, , SetSystemTime(refst); MessageBox Show("Ora nouă: " + st wHour ToStringO + ":" + st wMinute ToStringO); } private void butGetTime Click (expedător obiect, EventArgs e) { GetTimeO: } private void butSetTime Click (expedător obiect, EventArgs e) { SetTime ; } Creaza o scurtatura În unele cazuri, programatorul trebuie să creeze o comandă rapidă către un program În acest caz, puteți utiliza Numărul de rânduri din câmpul de text funcția socială SHCreateShortcut, prezentată în Lista - Lista /// /// Funcție pentru a crea o comandă rapidă /// /// CTpOKa care conține /// calea și numele etichetei create /// /// conținând CTpoKa /// cale și argumente pentru etichetă /// Dimensiunea șirului este limitată la de caractere /// /// La succes, este returnat TRUE, /// este returnat FALSE în cazul unei erori /// [DllImportC'coredll dl ", EntryPoint - "SHCreateShortcut")] private static extern bool SHCreateShortcut(string szShortcut string szTarget): private void butCreateShortcut Click (expeditorul obiectului, EventArgs e) { // Creați o comandă rapidă către calculator bool success = SHCreateShortcutC'WMy Document sWShortcut nk", " WWi ndowsWcal c exe\ : } Acest exemplu creează o comandă rapidă Shortcut Lnk pentru un calculator standard al cărui fișier executabil se numește windows\calc exe Numărul de linii din caseta de text Dacă proprietatea Multi line a câmpului text este setată la True, atunci proprietatea Lines returnează o matrice de linii în câmpul text Dar această proprietate are două dezavantaje În primul rând, proprietatea Lines nu este acceptată de NET Compact Framework și, în al doilea rând, această proprietate nu ia în considerare împachetarea cuvintelor Puteți folosi mesajul EM GETLINECOUNT pentru a număra numărul de linii dintr-un câmp text cu mai multe linii Codul corespunzător este afișat în Lista - Capitolul Utilizarea codului negestionat Lista [Import Dl ("coredl dl ")] static extern int SendMessage(IntPtr hwnd, int msg, int wParam, int IParam); const int EMGETLINECOUNT = OxOOBA; private void butGetNumber Click (expedător obiect, EventArgs e) { // Aflați numărul de rânduri din câmpul de text int numberOfLines - SendMessage(textBoxl Handle, EM GETLINECOUNT, , ): sblinfo Text - "Număr de linii: " + numberOfLines ToStringO; } Registru Registrul este o parte importantă a oricărui sistem de operare Windows Windows Mobile nu face excepție și are, de asemenea, propriul registru Cu toate acestea, dezvoltatorii Microsoft nu au inclus editorul de registry în Windows Mobile Prin urmare, pentru a accesa cheile de registry, trebuie să instalați programe de la producători terți Cu toate acestea, orice programator își poate scrie propriul editor de registry folosind NET Compact Framework În acest caz, trebuie avut în vedere că biblioteca NET Compact Framework are clase pentru lucrul cu cheile de registry Dacă continuați să scrieți programe folosind NET Compact Framework , va trebui să apelați funcțiile API Windows Lista - arată codul care va funcționa pe orice versiune a NET Compact Framework Lista folosind System; utilizând System Col lections Generic c; folosind System Text; folosind System Runtime InteropServices; namespace Registry CS { registru de clasă { /// Registru /// Creează o cheie /// /// Numele cheii generate /// La succes, revine ///ERROR SUCCESS public static int CreateKey(UIntPtr root, string keyName) { UIntPtr hkey = UIntPtr Zero; uint dispoziție = : încerca { return RegCreateKeyExCroot, keyName, , nuli, , KeyAccess None, IntPtr Zero, ref hkey, ref disposition); } in final { dacă (UIntPtr Zero != hkey) { RegCloseKey(hkey); } } } /// /// Ștergeți cheia /// III Nume Cheie /// La succes, revine ///ERROR SUCCESS public static int DeleteKey(UIntPtr root, string keyName) { returnează RegDeleteKey(rădăcină, nume cheie); } /// /// Creează un parametru șir în cheia dată /// /// Cheie HMB /// parametru klMB /// Parametru Ha eHMe /// La succes, revine ///ERROR SUCCESS public static int CreateValueString(string keyName, string valueName, l continuare iU Capitolul Utilizarea codului platformei - Lista (continuare) șir șir de date) { UIntPtr hkey - UIntPtr Zero: încerca { int rezultat = RegOpenKeyEx (rădăcină, cheieNume KeyAccess Nici unul ref hkey); if (EROARE SUCCESS != rezultat) returnează rezultatul; byte[] bytes = Encoding Unicode GetBytes(stringData): return RegSetValueEx(hkey valueName, KeyType String bytes (uint)bytes Length); } in final { dacă (UIntPtr Zero != hkey) { RegCloseKey(hkey); } } } /// /// Creează un parametru DWORD în cheia dată /// /// Numele cheii /// Numele parametrului /// valoarea parametrului /// La succes, revine ///ERROR SUCCESS public static int CreateValueDWORD(UIntPtr root, string keyName șir valueName, uint dwordData) { UIntPtr hkey = UIntPtr Zero; încerca { int rezultat = RegOpenKeyEx(root keyName , KeyAccess None, ref hkey); if (ERROR SUCCESS!" rezultat) returnează rezultatul; byte[] bytes = BitConverter GetBytes(dwordData); Pe > return RegSetValueEx(hkey, valueName, O, KeyType Dword, bytes (uint)bytes Length); } in final { dacă (UIntPtr Zero ! " hkey) G' RegCloseKey(hkey); /// /// Creează un parametru binar în cheia dată /// /// Numele cheii /// Numele parametrului /// Ha eHMe larameter /// La succes, revine ///ERROR SUCCESS public static int CreateValueBinary(UIntPtr root, string keyName, șir valueName, uint binData) { UIntPtr hkey = UIntPtr Zero; încerca { int rezultat = RegOpenKeyEx(rădăcină, cheieNume , KeyAccess None, ref hkey); dacă (EROARE SUCCESS != rezultat) returnează rezultatul: byte[] data = BitConverter GetBytesCbinData); return RegSetValueEx(hkey, valueName KeyType Binary data, (uint)data Length); } in final { dacă (UIntPtr Zero != hkey) { RegCloseKey(hkey); } } } /// continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) III Obține valoarea parametrului șir /// /// Numele cheii /// Numele parametrului /// date CTpoKOBbie /// La succes, revine ///ERROR SUCCESS public static int GetStringValue(UIntPtr root, string keyName, string valueName, ref string stringResult) { UIntPtr hkey = UIntPtr Zero; încerca { int rezultat " RegOpenKeyExCroot, keyName, , KeyAccess None, ref hkey); dacă (EROARE SUCCESS != rezultat) returnează rezultatul; byte[] bytes *= nuli; uint lungime = ; KeyType keyType " KeyType None; rezultat - RegQueryValueEx(hkey, valueName, IntPtr Zero, ref cheie, nulă, lungimea ref); if (ERROR SUCCESS != rezultat) returnează rezultatul; keyType = KeyType None; octeți = octet nou[lungime]; rezultat = RegQueryValueExChkey, valueName, IntPtr Zero, ref keyType, octeți, lungimea ref); dacă (EROARE SUCCES != rezultat) returnează rezultatul; stringResult = Encoding Unicode GetString(bytes, , bytes Length); returnează EROARE SUCCES; Registru in final { dacă (UIntPtr Zero ! hkey) { RegCloseKey(hkey); } } } /// /// Obține valoarea DWORD dată /// /// MH-urile cheii /// MHfl paranetra /// Ha eHne paranetra /// Returns on success /// ERROR SUCCESS public static int GetDWORDValue (rădăcină UIntPtr, string keyName string valueName, ref uint dwordResult) { UIntPtr hkey " UIntPtr Zero; încerca { int rezultat - RegOpenKeyEx (rădăcină, cheieNume, , KeyAccess None, ref hkey); dacă rezultatul (ERROR SUCCESS!") returnează rezultatul; byte[] bytes = nul; uint lungime " ; KeyType keyType = KeyType None: rezultat - RegQueryValueEx(hkey, valueName, IntPtr Zero, ref cheie, nulă, lungimea ref); octeți = octet nou[Marshal SizeOf(typeof(uint))J; lungime = (uint)octeți Lungime: keyType = KeyType None; rezultat - RegQueryValueEx(hkey, valueName IntPtr Zero, ref cheie, continuare Capitolul Utilizarea codului platformei Lista {continuare) octeți, lungimea ref): dacă (EROARE SUCCESS != rezultat) returnează rezultatul: dwordResult = BitConverter ToUInt (bytes, ): return ERRORSUCCESS: } in final { dacă (UIntPtr Zero != hkey) { RegCloseKey(hkey); /// /// Elimină parametrul dat din cheia de registry /// /// Numele cheii /// Numele parametrului /// La succes, revine ///ERROR SUCCESS public static int DeleteValue(UIntPtr root string keyName, string valueName) /// Tipuri de chei /// public enum KeyType: uint { Niciuna = Șirul s binar = Dword = } /// /// Tip de acces /// public enum KeyAccess: uint { Nici unul = x QueryValue = x , SetValue = x , CreateSubKey - x , EnumerateSubKeys = x , notify= x , CreateLink - x } /// /// HKEYCLASSROOT /// public static UIntPtr HKCR = UIntPtr nou ( x ): /// /// HKEY UTILIZATOR ACTUAL /// public static UIntPtr HKCU = new UIntPtr( x ); /// /// HKEY LOCAL MACHINE /// public static UIntPtr HKLM = new UIntPtr( x ); /// continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) /// HKEYUSERS /// public static UIntPtr HKU = new UIntPtr( x ); /// /// Valoarea returnată dacă are succes /// public const int ERROR SUCCESS = ; /// /// Funcție pentru crearea cheii de registry specificate Dacă secțiunea /// există deja, atunci funcția o deschide /// /// [în] Detaliază secțiunea deschisă /// sau una dintre ramurile de registru: /// HKCR, HKCU, HKLM /// [în] Nume pentru noua secțiune The /// secțiunea trebuie să fie o subsecțiune a secțiunii definite în /// Parametrul hKey /// /// [în] Parametru rezervat /// Setați la /// [in] Numele clasei sau tipului obiectului /// Acest parametru este ignorat dacă secțiunea există deja /// /// [în] Ignorat: set /// egal cu /// /// [în] Ignorat; setat /// egal cu /// /// [în] Setat la NULL /// /// [out] Variabilă primită de la /// se ocupă de o partiție nouă sau deschisă /// Dacă nu mai aveți nevoie de mâner, atunci sunați /// Funcția RegCloseKey pentru a o închide /// [out] Variabila care /// primește valoarea (REG CREATED NEW KEY), /// dacă secțiunea a fost creată /// și valoarea (REG PENED EXISTING KEY) dacă o cheie deja ///existentă a fost deschisă Registru /// /// ERROR SUCCESS raportează un apel de funcție reușit ///O valoare diferită de zero este returnată în cazul unei erori /// [DllImportC'coredll dll", SetLastError = true)] public static extern int RegCreateKeyEx ( UIntPtr hkey, String IpSubKey, uint Rezervat, StringBuilder IpClass, uintdwOptions Acces cheie samDesired, IntPtr IpSecurityAttributes, ref UIntPtr phkResult ref uint IpdwDisposition ): /// /// Funcție de ștergere a unei chei de registry /// /// [în] Handle la secțiunea de șters sau /// una dintre sucursalele registrului: HKCR, HKCU, HKLM /// /// [în] Numele secțiunii care trebuie șters /// Nu se poate folosi NULL /// /// ERROR SUCCESS raportează un apel de funcție reușit /// În cazul unei erori, este returnată o valoare diferită de zero /// [DllImportC'coredll dll", SetLastError - true)] public static extern int RegDeleteKey ( UIntPtr hkey, șir subkeyName ); /// /// Funcție pentru a deschide cheia de registry specificată /// /// [în] Detaliază secțiunea deschisă /// sau una dintre sucursalele de registru HKCR, HKCU, HKLM /// [ip] Numele secțiunii de deschis continuare & Capitolul Utilizarea codului platformei Lista (continuare) III /// [în] Opțiune rezervată ///Setat la /// [în] Nu este acceptat Instalați /// la /// [out] Variabilă primită de la /// descriptorul secțiunii deschise Dacă nu mai ai nevoie /// în mâner, apoi apelați funcția RegCloseKey de pe el /// închidere /// ERROR SUCCESS raportează un apel de funcție reușit /// În cazul unei erori, este returnată o valoare diferită de zero /// [DllImport("coredll dll", SetLastError = true)] public static extern int RegOpenKeyEx ( UIntPtr hkey, String IpSubKey, uint ulOptions, Acces cheie samDesired, ref UIntPtr phkResult ); /// /// Funcția primește tipul și datele din cheia de registry dată /// /// [în] Handle la secțiunea care se deschide /// sau una dintre ramurile de registry: HKCR, HKCU, HKLM /// [în ] Valoarea parametrului /// /// [în] Parametru rezervat /// Setat la NULL /// [out] Tip de date /// /// [out] Buffer care primește date /// Acest parametru poate fi NULL dacă nu sunt necesare date /// /// [in/out] Dimensiunea tamponului în octeți /// /// ERROR SUCCESS raportează un apel de funcție reușit /// În cazul unei erori, este returnată o valoare diferită de zero /// [Dl Import("coredl dl ", SetLastError • true)] Registrul public static extern int RegQueryValueEx ( UIntPtr hkey, String IpValueName, IntPtr IpReserved, ref KeyType IpType, octet[] IpData, ref uint IpcbData ); /// /// Funcția creează un parametru în cheia de registry /// [DllImportC'coredll dll", SetLastError • true)] public static extern int RegSetValueEx ( UIntPtr hkey, String IpValueName, uint Rezervat, KeyType dwType, byte[] IpData, uint cbData ): [Dl Import!"coredl dl ", SetLastError = true)] public static extern int RegDeleteValue ( UIntPtr hkey, string valueName ); [DllImport("coredll dll", SetLastError = true)] public static extern int RegCloseKey ( UIntPtr hkey ): } } Prezența unei tastaturi externe Folosind clasa Registry, un dezvoltator poate obține sau seta valorile parametrilor din registry Să presupunem că avem nevoie Capitolul Utilizarea codului platformei dar află dacă la dispozitiv este conectată o tastatură externă Parametrul HasKeyboard din HKEY CUR-RENT USER\Software\Microsoft\Shell este responsabil pentru această funcție Dacă acest parametru are o singură valoare, atunci sistemul funcționează cu o tastatură externă conectată Dacă valoarea este zero, atunci nu există tastatură Lista - arată codul care arată cum poate fi recuperată valoarea parametrului de interes Lista private void butCheckKeyboard Click(obiect sender, EventArgs e) { uint check - ; Regi stry GetDWORDValue(Regi stry HKCU, "SOFTWAREWMicrosoftWShell" "HasKeyboard", verificare ref): IblInfo Text = Convert ToBoolean(check) ToStringO; } Acest exemplu folosește funcția de wrapper GetDWORDVal ue din clasa Registry Dacă preferați să nu utilizați funcțiile wrapper și să apelați direct funcții API, puteți rescrie exemplul așa cum se arată în Lista - Lista privat static bool IsKeyboardO { uintdwordResult: UIntPtr hkey - UIntPtr Zero; încerca { int rezultat = Registry RegOpenKeyEx(Registry HKCU, "SOFTWAREWMicrosoftWShel ", , Register KeyAccess None, ref hkey); dacă (Registry EROARE SUCCESS != rezultat) returnează fals; byte[] bytes = nul; lungime uint ■ ; Registry KeyType keyType e Registry KeyType None; rezultat - Registry RegQueryValueEx(hkey, "HasKeyboard", IntPtr Zero, Registru ref keyType, null, lungime ref); dacă (Registry ERROR SUCCESS != rezultat) returnează false; octeți = octet nou[Marshal SizeOf(typeof(uint))]; lungime - (uint)bytes Lungime; keyType = Registry KeyType None: rezultat = Registry RegQueryValueEx(hkey, "HasKeyboarcr, IntPtr Zero, ref keyType, bytes, ref length); f (Registry ERROR SUCCESS != result) returnează false; dwordResult = BitConverter ToUInt (bytes, ); return (dwordResult - ); } in final { dacă (UIntPtr Zero ! hkey) { * Registry RegCloseKey(hkey); } } } Această funcție poate fi apelată acum oriunde în program, așa cum se arată în Lista - Lista // Determinați prezența unei tastaturi externe IblInfo Text = IsKeyboardO ToStringO; ATENŢIE - - Trebuie remarcat faptul că atunci când verifică exemplul pe emulator, funcția detectează prezența tastaturii, ceea ce, în general, este adevărat, deoarece folosind o tastatură obișnuită, utilizatorul poate introduce date în programele care rulează pe emulator Informații despre utilizator De asemenea, folosind registrul, puteți afla informații despre utilizatorul dispozitivului Parametrul Owner este responsabil pentru aceste informații Capitolul Utilizarea codului platformei fișierul HKEY CURRENT USER\Control Panel\ wner Lista - arată codul care primește aceste informații Lista private void butOwner Click(expeditor al obiectului EventArgs e) { string strOwner = Registry GetStringValue(Registry HKCU "WControl Panel OWner" "Owner", refstrOwner): IblInfo Text = strOwner; } Prezența unei tastaturi suplimentare Puteți afla despre prezența unei tastaturi plug-in în sistem folosind funcția API sau vizualizând valoarea cheii corespunzătoare în registru Utilizarea registrului a fost discutată puțin mai devreme Lista - arată codul care arată cum Cuzno poate afla despre prezența unei tastaturi atașate folosind funcția API GetKeyboardStatus Lista /// /// Funcția returnează starea tastaturii conectate și a acesteia /// posibilități /// /// Funcția returnează o mască de biți, /// care arată prezența tastaturii și capacitățile acesteia /// [Dl Import("coredl dl D)] public static extern uint GetKeyboardStatus!): /// " /// Afișează prezența tastaturii în sistem /// public const uint KBDI KEYBOARD PRESENT = x ; /// /// Afișează disponibilitatea tastaturii "- G /// Acest bit poate fi modificat prin funcție /// EnableHardwareKeyboard /// Alertă prin vibrare public const uint KBDIJCEYBOARDENABLED = x ; /// /// Afișează prezența tastelor ENTER și ESC pe tastatură /// public const uint KBDIKEYBOARDENTERESC = x ; /// /// Afișează prezența tastelor cu litere și cifre /// public const uint KBDI KEYBOARD ALPHA NUM = x ; private void Forml Load (emițător obiect, EventArgs e) { MessageBox Show("Prezența și disponibilitatea tastaturii: " + IsKeyboard() ToString()); } privat static bool IsKeyboardO { uint flags = KBDI KEYBOARD ENABLED | KBDI KEYBOARD PRESENT: return ((GetKeyboardStatusO & flags) == steaguri): } Alertă prin vibrare De regulă, aproape toate modelele moderne de telefoane mobile și smartphone-uri acceptă funcția de alertă prin vibrare Prin urmare, trebuie să existe funcții pentru a-l porni și opri Funcțiile Vibrate, VibrateStop și VibrateGetDeviceCaps sunt folosite pentru a utiliza alerta cu vibrații pe un smartphone Cu aceste funcții, dezvoltatorul poate folosi alerta vibratoare în aplicațiile lor Codul corespunzător este afișat în Lista - Lista /// /// Activați alerta prin vibrare /// /// S OK raportează un apel de funcție reușit Când /// eroarea returnează E FAIL /// [DllImportC'aygshelT')] continuare & Capitolul cod negestionat Lista (continuare) privat static extern int Vibrare( int cvn, IntPtr rgvn, uint fRepeat, uint dwTimeout): /// /// Oprește alerta de vibrație /// /// S OK informează despre oprirea alertei cu vibrații Când /// erorile sunt returnate de EFAIL /// [Dl Import("aygshel ")] privat static extern int VibrateStopO: /// /// Obține informații despre posibilitatea utilizării vibratorului /// /// [Dl Import("aygshel ")] private static extern int VibrateGetDeviceCaps(VibrationCapabilities caps); /// /// Folosit de funcția VibrateGetDeviceCaps pentru a determina /// capabilități de redare a alertelor cu vibrații /// public enum VibrationCapabilities : int { VDC Amplitudine, VDC frecvență, } private void mnuStopVibrate Click(emițător obiect, EventArgs e) { StopVibrateO; } private void mnuVibrate Click (expeditor obiect, EventArgs e) { Alertă prin vibrare StartVibrateO; } /// /// Vibrație activată /// to /// La succes, TRIIE este returnat, în caz contrar /// erorile sunt FALSE public static bool StartVibrateO { rezultat int - Vibrare( , IntPtr Zero, Oxffffffff Oxffffffff); dacă (rezultat != ) { returnează fals; } returnează adevărat; } /// /// Opriți alerta de vibrație /// /// La succes, TRUE este returnat, în caz contrar /// erorile sunt FALSE public static bool StopVibrateO { int result = VibrateStopO; dacă (rezultat != ) { returnează fals; } returnează adevărat; } ATENŢIE - Codul de mai sus va funcționa numai pe smartphone-uri Pe forumuri, puteți găsi mesaje că acest exemplu nu funcționează pe dispozitivele care rulează PocketPC Phone Edition, chiar dacă dispozitivul specificat acceptă vibrația Capitolul cărămizi NET Compact Framework Așadar, studiul NET Compact Framework se apropie de final Am luat în considerare diverse aspecte ale programării pentru computere portabile și smartphone-uri În sfârșit, vreau să vă ofer câteva blocuri de bază cu ajutorul cărora vă puteți construi noua aplicație Unele dintre aceste sfaturi v-au întâlnit deja pe paginile acestei cărți Dar poate că nu le-ați acordat atenție sau nu vă amintiți unde să căutați fragmentul de cod de care aveți nevoie Prin urmare, am selectat câteva dintre aceste sfaturi și le-am plasat într-un capitol separat Acest capitol poate fi privit ca referință Aflați versiunea NET Compact Framework În folderul Windows există un utilitar CGACUTIL EXE care afișează numărul versiunii NET Compact Framework instalat Dacă doriți să aflați numărul versiunii în mod programatic, puteți utiliza codul din lista - Lista // Aflați versiunea NET Compact Framework instalată txtAppDir Text = Environment Versiune ToStringO: Verificați versiunea sistemului de operare Pentru a obține versiunea sistemului de operare, trebuie să apelați deja proprietatea OSVersion, așa cum se arată în Lista Lista // Obține versiunea sistemului de operare txtlinfo Text ■ Environment OSVersion ToStringO: Valorile rezultate sunt afișate în lista următoare □ - corespunde Pocket PC / □ - corespunde Pocket PC Găsiți numele dispozitivului □ - Corespunde Pocket PC SE □ - Conform cu Windows Mobile Calea către aplicația care rulează Uneori trebuie să știți calea către fișierul aplicației care rulează Puteți utiliza codul din Lista pentru a face acest lucru Lista folosind System ; folosind System Reflection; txtAppDir Text = Path GetDirectoryName(Assembly GetExecuti ngAssembly() GetModule OEO] Ful yQual fi edName) ToString(); În acest exemplu, după selectarea articolului corespunzător, calea completă către fișierul aplicației care rulează va fi afișată în câmpul de text Foldere speciale În capitolul despre funcțiile API Windows, calea către foldere speciale a fost găsită folosind funcția SHGetSpecia FolderPath Advocații codului gestionat pot profita de metoda GetFolderPath, care a fost introdusă în NET Compact Framework Folosind enumerarea Environment Special Folder, puteți obține căile către unele dintre folderele speciale ale sistemului De exemplu, pentru a obține calea către folderul Start Up, puteți utiliza codul din Lista - Lista txtinfo text = Environment GetFolderPath(Envi ronment SpecialFolder StartUp) A tringO; Găsiți numele dispozitivului Pentru a afla numele dispozitivului pe care rulează aplicația, trebuie doar să apelați metoda GetHostName, așa cum se arată în Lista - Capitolul Construirea cadrului compact NET Lista txtInfo Text = Sistem Net Dns GetHostNameO ToStringO; Verificați orientarea ecranului Pentru a afla ce mod de ecran este setat în prezent, trebuie doar să obțineți proprietatea Bounds, așa cum se arată în Lista - Lista txtInfo Text = Screen PrimaryScreen Bounds Width + + Screen PrimaryScreen Bounds Hei ght; Cunoscând lățimea și înălțimea ecranului, nu va fi greu de înțeles ce mod de afișare este utilizat în prezent Deschiderea fișierelor în mod implicit Merită să acordați o atenție deosebită clasei Process Folosind această clasă, este foarte convenabil să lansați orice fișier care va fi deschis de programul asociat cu acest tip de fișier Să presupunem că este necesar să redați un fișier de muzică MP , dar nu se știe ce program este responsabil utilizatorul pentru redarea acestor fișiere muzicale În acest caz, puteți specifica pur și simplu numele fișierului, iar sistemul însuși va lansa programul corespunzător Codul corespunzător este afișat în Lista Lista Sistem diagnostice proces Start("WMy Muși cWmyfi e mp "): ATENŢIE - Clasa System Diagnostics Process a fost introdusă în NET Compact Framework Pentru versiunea NET Compact Framework , trebuie să utilizați funcția API ShellExecuteEx Crearea și trimiterea unei scrisori Există o modalitate foarte simplă și rapidă de a crea și trimite o scrisoare folosind tehnologia folosită în paginile web Folosind cuvântul cheie mai to, este creat un șablon de scrisoare Butoane de navigare MA, care indică autorul mesajului, subiectul și corpul scrisorii După aceea, este lansat un proces care lansează automat programul de e-mail dorit și trimite scrisoarea, așa cum se arată în lista - Lista private void butSendMail Click(expeditor obiect EventArgs e) { System Diagnosti cs Process Start ("mai to:alexander klimoff@gmai comîsubject=Despre carte" nuli): } Butoane de navigare Pocket PC-urile au butoane de navigare care vă permit să navigați în elementele de pe ecran Acestea sunt butoanele săgeți și butonul Enter Pentru a afla pe ce buton a făcut clic utilizatorul, trebuie să înlocuiți evenimentul OnKeyDown Pentru a crea o aplicație de testare, trebuie să plasați o bară de stare pe formular, care va afișa numele butonului apăsat Codul corespunzător este afișat în Lista Lista suprascriere protejată void OnKeyDown(KeyEventArgs keyg) { comutator(keyg KeyData) { case Keys Left: sbaKeys Text = "Stânga"; pauză; case Keys Right: sbaKeys Text = "Dreapta": pauză; case Keys Down: sbaKeys Text = "Jos"; pauză: case Keys Up: sbaKeys Text = "Sus"; pauză; case Keys Return: sbaKeys Text = "Return"; pauză; implicit: break; } } Ce urmeaza? Așa că cartea despre programarea pentru dispozitive mobile folosind NET Compact Framework a ajuns la sfârșit Sper că am putut să explic principalele caracteristici ale programării în acest mediu și vă va fi ușor să continuați să învățați această tehnologie Viața nu stă pe loc, iar noi versiuni de emulatori, actualizări SDK și noi utilități sunt lansate în mod constant Microsoft lucrează deja la o nouă versiune mobilă a Windows pentru a înlocui Windows Mobile și promite să o lanseze până la sfârșitul anului Noul sistem de operare se numește Crossbow Potrivit dezvoltatorilor, acesta va oferi instrumente avansate pentru sincronizarea cu programele Office și Exchange De asemenea, în sistemul de operare va include un nou program Office Communicator, care are o gamă largă de schimb de informații prin mesagerie instantanee, voce și video Au existat, de asemenea, informații că după Crossbow va fi lansată o altă platformă nouă, cu nume de cod Photon Caracteristica principală a acestui sistem este că poate fi folosit atât pe smartphone-uri, cât și pe PDA-uri Până în prezent, conform experților, Microsoft deține aproximativ % din piața sistemelor de operare mobile Liderul pe acest segment este sistemul de operare Symbian, care reprezintă % Dar există toate premisele ca în viitorul apropiat aceste cifre să se poată schimba în direcția creșterii ponderii Windows Mobile Resurse utile În cele din urmă, aș dori să ofer câteva link-uri utile către diverse resurse din Sega care pot fi utile dezvoltatorilor Resurse utile NET Compact Framework Redistribuibil Dacă scrieți programe folosind NET Compact Framework , atunci când distribuiți programul, trebuie fie să includeți toate bibliotecile necesare în fișierul de instalare, fie să solicitați utilizatorului să instaleze NET Compact Framework pe cont propriu În acest caz, va fi suficient să încărcați doar fișierul executabil al programului pe site Puteți descărca cel mai recent NET Compact Framework de la www microsoft com/downloads/details aspx?familyid== b- b- a c- c-e f ae a &displaylang-en Microsoft ActiveSync Programul de sincronizare ActiveSync este utilizat pentru a transfera fișiere între computere desktop și cele portabile Cea mai recentă versiune a software-ului poate fi descărcată de pe www microsoft com/downloads/details aspx?FamilyId= AlE -CABD- A - E B-F D A D D&displaylang=en Versiunea rusă a emulatorului pentru smartphone-ul Windows Mobile Pe lângă emulatorul standard pentru un smartphone care rulează Windows Mobile în limba engleză, puteți descărca și o versiune localizată, care se află la www microsoft com/downloads/details aspx?familyid= FED - F D C - - B &displaylang=ro Versiunea rusă a emulatorului pentru PDA-uri care rulează Windows Mobile Pocket PC De asemenea, puteți utiliza versiunea rusă a emulatorului pentru PDA-uri care rulează Windows Mobile , care poate fi găsită la www microsoft com/downloads/details aspx?FamilyID=eec ae -cl - c -abaa- e e f&dis-playlang=en&Hash=S HN BD Site-ul Rob Miles În paginile cărții, am folosit exemplele dezvoltatorului Rob Miles (Rob Miles) Este autorul multor articole care După cuvânt poate fi găsit în documentația MSDN De asemenea, are propriul său site www robmiles com, care merită vizitat Site-ul web Christian Forsberg Christian Forsberg, ale cărui exemple le-am folosit în această carte, întreține și site-ul său www businessanyplace net, unde puteți găsi o mulțime de informații utile OpenNETCF org Unul dintre cele mai populare site-uri de programare cu NET Compact Framework este www opennetcf org De un interes deosebit sunt articolele și codurile sursă ale aplicațiilor prezentate pe site De asemenea, pe site sunt bloguri foarte interesante ale programatorilor cu experiență care își împărtășesc gândurile, evoluțiile și exemplele De exemplu, mă uit adesea la blogul lui Alex Yakhnin la blog opennetcf org/ayakhnin, unde am găsit exemple interesante de mai multe ori Am folosit și câteva dintre aceste exemple în carte cu permisiunea autorului Apropo, îi poți adresa lui Alex o întrebare în rusă! Google Din păcate, nu pot aminti toate site-urile care sunt dedicate programării cu NET Compact Framework Pentru a căuta informații noi, puteți utiliza serviciile oricărui motor de căutare Vă recomand să utilizați în acest scop serviciul de căutare Google (www google com), care caută nu numai site-uri, ci și grupuri de știri Cu ajutorul acestei cărți veți învăța cum să creați o mare varietate de aplicații pentru computere portabile și smartphone-uri Publicația discută principiile utilizării tehnologiei de programare NET Compact Framework, descrie procesul de creare a aplicațiilor de diferite tipuri În plus, aici veți găsi exemple detaliate și o mulțime de sfaturi pentru utilizarea NET Compact Framework C^PPTER Comanda de carte: , St Petersburg, PO Box ■ ate ( ) - postbook@pler com , Harkiv- , PO Box tag ( ) - - poter@kharkov piter oom www piter com - toate informațiile despre cărți și magazinul online 